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RESUMEN 

 

El presente proyecto, es propuesto para cumplir un fin didáctico, afianzar el aprendizaje de 

los estudiantes del segundo grado mediante la estrategia del Juego que será desarrollado en 

los procesos pedagógicos de la sesión de clase. 

 

Dado el análisis de la investigación se realiza la propuesta del desarrollo de la sesión de clase 

con diversos juegos educativos, cooperativos,  juegos para desarrollar el pensamiento 

divergente, juegos complejos, de habilidades mentales,  de expresión corporal y movimiento, 

de expresión narrativa, juego de descarga y de expresión emocional, entre otros y así afianzar 

el aprendizaje 40 estudiantes del segundo grado de la Institución Educativa José Carlos 

Mariátegui del distrito de Paucarpata - Arequipa, por lo que se hace necesario implementar 

esta estrategia de aprendizaje. 

 

El objetivo de estudio, es analizar la estrategia del juego en el desarrollo de la sesión de 

clase, realizando un diagnóstico situacional de los proceso pedagógicos en la sesión y 

proponer técnicas y métodos de juegos para mejorar el aprendizaje de los estudiantes; luego 

de su análisis se comprueba la hipótesis la cual expresa que: El desarrollo de la estrategia 

del juego en la sesión de clase, afianzará el aprendizaje de los estudiantes, por tanto generará 

motivación y mayor disponibilidad para el aprendizaje. 

 

El presente contiene una propuesta de utilización de la estrategia del juego que servirá de 

ayuda a la labor docente, quien lo podrá aplicar en su quehacer educativo, teniendo en cuenta 

los momentos de la sesión y los procesos pedagógicos donde se mezcla la creatividad  e 

imaginación para lograr que el estudiante este más dispuesto en el aula, llamando su atención 

y manteniéndolo motivado hasta el final de la sesión,  alcanzando aprendizajes mediante la 

reflexión, planteamiento de hipótesis, análisis de datos, síntesis y construcción del 

pensamiento crítico.  

 

 

 

 

 

Palabras Clave: Juego, estrategia, aprendizaje, sesión de clase. 
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ABSTRACT 

 

The present project is proposed to fulfill a didactic purpose, to strengthen the learning of 

second grade students through the strategy of the Game that will be developed in the 

pedagogical processes of the class session. 

 

Given the analysis of the research, the proposal for the development of the class session is 

made with various educational games, cooperatives, games to develop divergent thinking, 

complex games, mental skills, body expression and movement, narrative expression, game 

of discharge and emotional expression, among others and thus strengthen the learning 40 

students of the second grade of the José Carlos Mariátegui Educational Institution of the 

district of Paucarpata - Arequipa, so it is necessary to implement this learning strategy. 

 

The objective of the study is to analyze the strategy of the game in the development of the 

class session, making a situational diagnosis of the pedagogical processes in the session and 

proposing techniques and methods of games to improve student learning; After analyzing 

the hypothesis, which states that: The development of the strategy of the game in the class 

session, will strengthen student learning, therefore generate motivation and greater 

availability for learning. 

 

The present contains a proposal to use the strategy of the game that will help the teaching 

work, who can apply it in their educational work, taking into account the moments of the 

session and the pedagogical processes where creativity and imagination are mixed to to 

ensure that the student is more willing in the classroom, drawing his attention and keeping 

him motivated until the end of the session, achieving learning through reflection, hypothesis 

planning, data analysis, synthesis and construction of critical thinking. 

 

 

 

 

 

Keywords: Game, strategy, learning, class session. 
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INTRODUCCIÓN  

“Enseñar no es transferir conocimiento, sino crear las posibilidades para su propia 

producción o construcción” 

Paulo Freire 

El presente trabajo de investigación denominado: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN 

EL DESARROLLO DE LA SESIÓN DE CLASE PARA AFIANZAR EL APRENDIZAJE 

DE LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE NIVEL SECUNDARIO DE LA 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA 40164 JOSÉ CARLOS MARIÁTEGUI DE PAUCARPATA 

– AREQUIPA 2018. Cuyos datos que se presentan en este estudio de investigación son el 

producto de una revisión documental y trabajo práctico. 

 

En la realización de la sesión de aprendizaje el docente tiene que propiciar un clima favorable 

que permita que el estudiante esté a gusto para participar en el proceso de enseñanza 

aprendizaje,  en el momento de inicio se propicia que estudiante vuelque todos los 

conocimientos que trae de casa, el amplio bagaje de hechos, conceptos, principios que posee 

sobre diversos temas y la estrategia permite activar esos conocimientos; llamados saberes 

previos de manera intrínseca y lo que propone el docente en cada sesión de aprendizaje es 

exteriorizar esos saberes y lograr aprendizajes significativos, por lo que recurre a las 

estrategias ya que por su particularidad cada estudiante activa  indistintamente el 

conocimiento y no todos responden al mismo estímulo. En el proceso o desarrollo de la 

sesión se tiene que lograr que el estudiante interactúe con sus pares para lograr las 

competencias previstas en la misma a través de la Gestión y Acompañamiento del docente, 

quien atiende la demanda cognitiva del estudiante y por último en el cierre y evaluación se 

quiere demostrar si el estudiante ha logrado desarrollar  sus habilidades con la resolución de 

situaciones de la vida cotidiana, de manera reflexiva a través de la metacognición, 

autoevaluación, coevaluación y si aún no lo ha logrado pasar a una etapa de 

retroalimentación y todo ello es posible lograrlo utilizando estrategias que coadyuven en el 

desarrollo de los procesos pedagógicos y didácticos de la sesión de aprendizaje de manera 

agradable y participativa.      

 

Hace 37 años la UNESCO publicó un documento en el que se propone al juego como 

estrategia pedagógica. Jugar “es la razón de ser de la infancia”, pero también “ofrece al 

pedagogo un medio de conocer mejor el niño y renovar los métodos pedagógicos”. Sin 

embargo, aún hoy, su presencia causa algún recelo en el aula. 
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El papel del juego está lejos de ser reconocido por todas las instituciones educativas. Algunos 

adultos, en efecto, lo detestan, incluso reprimen las actividades lúdicas del niño, como sí 

estas fueran una pérdida de tiempo y energía, cuando existen cosas más urgentes y más serias 

de las que debería ocuparse. Tal es la actitud de algunos educadores impacientes por ver al 

niño alcanzar lo más rápidamente posible la edad de la razón y de algunos padres para 

quienes el niño es una inversión que debe ser rentable para ellos desde el momento en que 

sabe andar, hablar y distinguir la mano izquierda de la derecha” UNESCO(1980, p.19) 

 

Por ello el presente trabajo destaca la utilización de la estrategia del juego para lograr 

aprendizaje de los estudiantes del nivel secundario así también como ayuda para que el 

docente pueda adecuar a su contexto la infinidad de juegos existentes y que también pueden 

ser creados y así dar un giro en su labor educativa logrando sesiones más empáticas y 

armoniosas con el solo uso adecuado de esta estrategia. 

 

En el Primer Capítulo se realiza un análisis teórico y conceptual referido al tema de 

investigación sobre las estrategias de enseñanza aprendizaje, los procesos pedagógicos en la 

sesión de clase y el juego como estrategia para afianzar el aprendizaje de los estudiantes de 

nivel secundario.  

 

En el Segundo Capítulo denominado Planteamiento Operativo de la investigación, considera 

la formulación del problema, la justificación, los objetivos, hipótesis, variables, las 

limitaciones y antecedentes de la investigación,  tipo y método de la investigación, también 

se detalla la población y muestra, así como el análisis e interpretación de los resultados 

obtenidos, producto de la aplicación del instrumento de investigación 

 

El Tercer Capítulo la propuesta pedagógica denominado “JUGANDO,  JUGANDO MI 

APRENDIZAJE VOY MEJORANDO”, busca el desarrollo del juego como estrategia en la 

sesión de clase que se propone para que los estudiantes del segundo año de nivel secundario 

de la Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” de Paucarpata – Arequipa 2018; 

logren afianzar su aprendizaje en las áreas curriculares. 

 

Seguidamente se presentan las conclusiones, sugerencias, bibliografía y anexos que 

profundiza la incidencia de algunas variables y abren a su vez nuevas líneas de investigación.



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO I  

MARCO TEÓRICO  

 

1.1. El Juego 

Es una actividad inherente al ser humano. No es una actividad exclusiva de este. 

1.1.1. Concepto de Juego 

Etimológicamente, los investigadores refieren que la palabra juego procede de dos 

vocablos en latín: “iocum y ludus-ludere” ambos hacen referencia a broma, diversión, 

chiste, y se suelen usar indistintamente junto con la expresión actividad lúdica. 

 

Existen multitud de definiciones sobre el juego. Según el diccionario de la Real 

Academia es un ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se gana o se pierde. 

Pero la propia polisemia de este y la subjetividad de los diferentes autores implican 

que cualquier definición no sea más que un acercamiento parcial al fenómeno lúdico. 

Se puede afirmar que el juego, como cualquier realidad sociocultural, es imposible de 

definir en términos absolutos, y por ello las definiciones describen algunas de sus 

características. Entre las conceptualizaciones más conocidas apuntamos las siguientes: 

Huizinga (1938): «El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro 

de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente 



 

2 

 

obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va 

acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de —ser de otro 

modo— que en la vida corriente.» 

 

Gutton, P. (1982): Es una forma privilegiada de expresión infantil. 

Cagigal, J. M. (1996): «Acción libre, espontánea, desinteresada e intrascendente que 

se efectúa en una limitación temporal y espacial de la vida habitual, conforme a 

determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la 

tensión.» Wikipedia (2019) 

 

1.1.2. Bases teóricas sobre el desarrollo del Juego como Estrategia 

Según Gallardo Vásquez y Gallardo López (2018)  sustentan las teorías clásicas sobre 

el juego infantil la misma que se desarrolla entre la segunda mitad del siglo XIX y el 

primer tercio del siglo XX, con las siguientes teorías.  

Herbert Spencer (1855), elabora su Teoría del excedente energético basada en la cual 

el individuo acumula grandes cantidades de energía las cuales estaban anteriormente 

dedicadas a la supervivencia. Estas grandes cantidades de energías sobrantes deben ser 

liberadas en actividades sin una finalidad inmediata para evitar tensiones al organismo 

siendo el juego, junto con las actividades artísticas y estéticas, una de las herramientas 

que tiene el cuerpo humano para restablecer el equilibrio interno. Spencer se apoya en 

la idea de que la infancia y niñez son dos etapas del desarrollo en las que el niño no 

tiene que realizar ningún trabajo para poder sobrevivir, dado que sus necesidades se 

encuentran cubiertas por la intervención de sus congéneres adultos, y elimina el 

excedente de energía a través del juego, ocupando en esta actividad los grandes 

espacios de tiempo que le quedan libres.  

 

Lazarus (1833) teoría de la relajación, del descanso, de la distensión o de la 

recuperación,  señala que el juego aparece como actividad compensadora del esfuerzo, 

del agotamiento que generan en el niño otras actividades más serias o útiles. El juego 

es visto como una actividad que sirve para descansar, para relajarse y para restablecer 

energías consumidas en esas otras actividades más serias.  

 

Karl Groos (1898) en su teoría del preejercicio o del ejercicio preparatorio dice: la 

niñez es una etapa en la que el individuo se prepara para ser adulto, practicando, a 
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través del juego, las diferentes funciones que realizará cuando sea adulto.  La teoría de 

Groos destaca el papel relevante que tiene el juego en el desarrollo de las capacidades 

y las habilidades que permitirán al niño desenvolverse con autonomía en la vida adulta.  

 

Granville Stanley Hall (1904), formuló la teoría de la recapitulación, el juego, 

reproduce las formas de vida de las razas humanas más primitivas. Por ejemplo, los 

niños en edad escolar disfrutan jugando al escondite, lo cual podría reflejar la actividad 

que miembros primitivos de la especie humana realizaban habitualmente al tener que 

ocultarse para escapar a la agresión de quienes podían atacarlo para arrebatarle sus 

pieles o armas; para este autor, “existe un orden evolutivo en el desarrollo de los juegos 

que tendría su paralelismo en los grandes periodos de la evolución de la cultura” 

(Navarro, 2002, p. 74).   

 

Édward Claparéde (1932), en su “Teoría de la derivación por ficción”, “sostiene que 

el juego persigue fines ficticios, los cuales vienen a dar satisfacción a las tendencias 

profundas cuando las circunstancias naturales dificultan las aspiraciones de nuestra 

intimidad. En este sentido, afirma que el juego es el puente que va a unir la escuela y 

la vida; el puente levadizo mediante el cual la vida podrá penetrar en la fortaleza 

escolar, cuyos muros y torreones parecían separarla para siempre (López de Sosoaga, 

2004:58) 

 

Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del niño, porque 

representa la asimilación funcional o reproductiva de la realidad según cada etapa 

evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbólicas o de 

razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que 

condicionan el origen y la evolución del juego. 

 

Piaget asocia tres estructuras básicas del juego con las fases evolutivas del 

pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego 

simbólico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo 

de grupo). 

 

Piaget se centró principalmente en la cognición sin dedicar demasiada atención a las 

emociones y las motivaciones de los niños. El tema central de su trabajo es “una 
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inteligencia” o una “lógica” que adopta diferentes formas a medida que la persona se 

desarrolla.  

 

1.1.3. Vygotsky y el Juego 

Según Lev Semyónovich Vygotsky (1924), el juego surge como necesidad de 

reproducir el contacto con lo demás. Naturaleza, origen y fondo del juego son 

fenómenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van más allá 

de los instintos y pulsaciones internas individuales. 

Vygotsky establece que el juego es una actividad social, en la cual gracias a la 

cooperación con otros niños, se logran adquirir papeles o roles que son 

complementarios al propio. También este autor se ocupa principalmente del juego 

simbólico y señala como el niño transforma algunos objetos y lo convierte en su 

imaginación en otros que tienen para él un distinto significado, por ejemplo, cuando 

corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se 

contribuye a la capacidad simbólica del niño. 

 

García López (2008), para Vygotsky, el juego infantil presenta una serie de 

características particulares, de las que destaca las siguientes: 

 

a. El juego es una necesidad. 

Vygotsky considera que es erróneo considerar solamente el juego como una 

actividad placentera en sí misma, es decir, hacer del placer su principal 

característica; antes bien hay que abordarlo en el contexto general del desarrollo 

del niño. Piensa que el origen de la actividad lúdica lo constituye la acción y la 

característica esencial del símbolo lúdico consiste en ser una elaboración que 

surge a partir de una necesidad no resuelta. Lo sitúa en el contexto de las acciones 

adaptativos que el niño realiza cuando aún no tiene capacidad de comprender la 

frustración como impedimento para un logro. 

 

b. La clave explicativa del juego es el símbolo. 

En el juego se satisfacen imaginativamente los deseos insatisfechos a través de la 

reproducción simbólica de los mundos a los que no se accede. La imaginación, 

como función superior, surge también de la acción. El símbolo lúdico surge de 

una actividad compleja que fusiona la necesidad, la imaginación sobre lo no 
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obtenido y la satisfacción de lo realizado. Las construcciones imaginarias no son 

independientes de las situaciones que las provocan. Toda situación imaginaria 

tiene sus reglas, por eso todo juego tiene también sus reglas y su organización. Por 

ejemplo la niña que juega a ser mamá está obligada a comportarse de tal manera 

que sea creíble para ella el papel de madre. 

 

c. Todo juego tiene reglas internas que le dan sentido.  

Todo juego simbólico dispone de reglas internas de la acción, supone una 

representación imaginaria que acompaña a la actividad. Por ejemplo en el ajedrez. 

La evolución, permanente, se produce desde los juegos con una evidente situación 

imaginaria y ciertas reglas ocultas hacia los juegos con reglas manifiestas y 

situaciones imaginarias poco evidentes. 

  

d. El juego crea una Zona de Desarrollo Potencial (ZDP).  

La zona de desarrollo próximo no es otra cosa que la distancia entre el nivel real 

de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un 

problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolución 

de un problema bajo la guía de un adulto o en colaboración con otro compañero 

capaz (Vygotsky, 1979, 133).  

El verdadero juego simbólico comienza cuando hay una cierta separación entre la 

acción y el pensamiento, éste dirige las acciones sobre los objetos.  

 

1.1.4. Definición de Juego 

Es toda aquella actividad de recreación que es llevada a cabo por los seres humanos 

con la finalidad de divertirse y disfrutar, además de esto, en los últimos tiempos los 

juegos han sido utilizados como herramientas de enseñanza en los colegios, ya que de 

esta forma se incentiva a los estudiantes a participar del aprendizaje al 

mismo tiempo que se divierten. 

 

1.1.5. Características de los juegos 

a) Una actividad vital: Que se puede realizar en cualquier espacio y tiempo 

determinado.  

b) Una actividad libre y voluntaria: Se motiva a partir de intereses personales o 

colectivos de los niños, niñas y adolescentes. La acción de jugar se caracteriza por 



 

6 

 

la libertad de elegir libremente el tema de su juego, el rol que se quiere interpretar, 

el objeto o material a usar, etc.  

c) Fuente de alegría y de diversión: Genera placer en las personas. Sin embargo, se 

debe tener en cuenta que el juego no significa ocio, sino que el jugar es una acción 

que permite reconocer y desarrollar recursos y capacidades.  

d) Representación: Permite al niño, niña o adolescente representar su mundo interior, 

mostrar todo aquello que siente y piensa, e incluso es capaz de crear historias que 

le ayuden a sentirse mejor.  

e) Un modo de expresión: El juego es el lenguaje de los niños, niñas y adolescentes 

por medio del cual ellos y ellas pueden interactuar de manera libre, eliminando las 

frustraciones al dejarse comprender de manera efectiva y satisfactoria.  

 

1.1.6. Tipos de Juegos 

Entre las principales y más conocidas se pueden mencionar los siguientes: 

A. Juegos activos: son aquellos en donde dos personas o más comparten tiempo, 

interactuando entre sí físicamente, mentalmente y muscularmente, lo que significa 

que se conjuga la mente con su entorno muscular permitiendo un perfecto 

funcionamiento del cuerpo humano. 

B. Juegos pasivos: son aquellos juego donde el acto físico no es necesario en el cual 

una o varias personas realizan actividades donde se aplica más el razonamiento y la 

creatividad que la fuerza bruta, este tipo de juegos en su mayoría son de 

observación, de mesa, juegos de tableros, de cartas, ajedrez, de escritura o lectura, 

de armar como los puzles, son los que donde el intelecto y la imaginación son el 

principal elemento. 

C. Juegos cooperativos: esta modalidad de juego es la suma de todos los logros que 

un equipo tienen en común para llegar a determinada meta, como el logro de cada 

uno de los integrantes, ya que el logro y el éxito de un miembro es el éxito y logro 

de todo el equipo, es decir; los participantes que lo componen no compiten entre sí, 

sino que se apoyan ya sea que ganen o pierdan lo hacen como grupo o equipo. 

D. Juegos competitivos: son aquellos en donde varias personas participan de manera 

individual y cuya finalidad es alcanzar una determinada meta o un logro, en este 

tipo de juegos se impone el objetivo personal e individual por encima del colectivo, 

midiendo el esfuerzo y las capacidades entre los competidores, se excluye 
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totalmente los objetivos y los logros de los demás participantes puesto que el fin es 

alcanzar el éxito con el fracaso de los demás. 

E. Juegos de Mesa: aquellos que como su nombre lo indica, se juegan sobre un tablero 

o superficie plana; por lo general estos suelen implementar la utilización de figuras 

o fichas las cuales se colocan encima del tablero, las reglas del mismo van a 

depender del tipo de juego, pueden participar en ellos una o varias personas; algunos 

de los juegos de mesa requieren la utilización de la destreza mental o razonamiento 

lógico, mientras que otros son basados en el azar. 

F. Juegos tradicionales: son aquellos juegos característicos de determinada región o 

país, por lo general estos son llevados a cabo sin la necesidad de utilizar juguetes o 

algún tipo de tecnología, solo se necesita emplear el propio cuerpo o de 

herramientas que se pueden obtener fácilmente de la naturaleza (piedras, ramas, 

tierra, flores, etc.) también los objetos de uso domésticos como botones, hilos, 

cuerdas, tablas, etc. 

G. Juegos populares: estos juegos van pasando de generación tras generación y 

forman parte de la cultura de los pueblos o las poblaciones en donde se realizan, 

estos suelen reflejar las necesidades y experiencias de dichas localidades e inclusive 

ayudan a educar a las nuevas generaciones. Normalmente son juegos espontáneos, 

creativos y motivadores. 

H. Juegos de naipes: esta modalidad de juego se caracteriza por la utilización cartas 

hechas con cartulina que se encuentran decoradas o impresas con distintos dibujos, 

formas, números y colores, se cree que estas barajas fueron creadas por las antiguas 

civilizaciones con la finalidad de ser utilizadas para la adivinación, por con el pasar 

de los siglos han dado paso a una infinidad de juegos donde la principal 

herramientas son los naipes. 

I.  Video juegos: estos son aquellos tipos de juegos electrónico en el que se encuentran 

involucradas una o más las cuales interactúan una con la otra, es decir, es cualquier 

juego digital interactivo y cuyo objetivo primordial es divertir por un lapso de 

tiempo prolongado, utilizando soportes de interface como los ordenadores, las 

videoconsolas, las consolas portátiles o máquinas recreativas. 

J. Juegos de rol: son conocidos comúnmente como juegos de simulación, se 

consideran una experiencia con herramientas de desarrollo imaginativo y destreza, 

con una infinidad de materiales de apoyo, fomentando la socialización entre 
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diferentes personas, de distinto sexo y edades, como un aprendizaje activo. Puesto 

que se debe a un aporte sobre ensayo y error se aprende de manera experiencial. 

 

1.1.7. Clasificación del juego según las cualidades que desarrolla 

Díaz (1993) realiza una clasificación de los juegos según las cualidades que desarrollan  

V Juegos sensoriales: desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se 

caracterizan por ser pasivos y por promover un predominio de uno o más sentidos 

en especial.  

V Juegos motrices: buscan la madurez de los movimientos en el niño.  

V Juegos de desarrollo anatómico: estimulan el desarrollo muscular y articular del 

niño.  

V Juegos organizados: refuerzan el canal social y el emocional. Pueden tener 

implícita la enseñanza.  

V Juegos predeportivos: incluyen todos los juegos que tienen como función el 

desarrollo de las destrezas específicas de los diferentes deportes. 

V Juegos deportivos: su objetivo es desarrollar los fundamentos y la reglamentación 

de un deporte, como también la competencia y el ganar o perder. 

 

Los juegos, según El Plan Curricular del Instituto Cervantes (1994:110-112), 

posibilitan tanto la práctica controlada dentro de un marco significativo como la 

práctica libre y la expresión creativa, además de cubrir tanto conocimientos 

lingüísticos como socioculturales; los clasifica de la forma siguiente: 

 

o Juegos de observación y memoria: los señala como muy indicados para una 

práctica controlada de léxico. Ejemplo: el poner objetos sobre una mesa, cubrirlos 

y recordar o describir sus nombres. 

o Juegos de deducción y lógica: los señala como apropiados para practicar el pasado 

y apunta como ejemplo dar el final de una historia para que los estudiantes la 

completen haciendo preguntas. En realidad, pensamos que esta es más una técnica 

de creatividad, a la que podríamos sumar otras como dar el principio de una historia 

y que la completen, presentar una historia y que cambien el final, que nombren a 

los personajes de otra manera, que propongan profesiones para ellos, que cambien 

la historia de época… 
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o Juegos con palabras: el Plan los propone para actividades orales y escritas, e 

introduce, como ya hemos dicho antes, trabalenguas, chistes, adivinanzas… 

 

1.1.8. Fases del Juego 

Para Cepeda Ramírez (2017). La idea es que se emprendan metodologías en el aula 

usando y/o creando juegos con los estudiantes, orientando un proceso en donde todas 

las partes interesadas construyan e intervengan, para ello es importante seguir las 

siguientes etapas: 

a. Diagnóstico: Determinar los intereses frente a la clase (Preguntando a los 

estudiantes), creando un rumbo o ruta en conjunto, es importante fijar metas en 

equipo. 

b. Planeación: Se presentan y seleccionan los juegos a utilizar de acuerdo con 

objetivos planteados previamente y la temática que se va a abordar. 

c. Implementación: Se aplican cada uno de los juegos seleccionados (Sopa de Letras, 

Rompecabezas, Concéntrese y Escalera), en una o dos clases. 

d. Seguimiento: Se reflexiona, sobre los progresos, aprendizajes, dificultades y 

comportamientos individuales y del grupo participante en los juegos. 

e. Evaluación: En equipo se comentan y proponen nuevas actividades para superar 

las dificultades que se presentaron en la experiencia del juego. 

  

Junto a los estudiantes, es importante examinar formas de integrar elementos 

llamativos que representen retos, los cuales les ayudarán con la asimilación de 

conocimientos y en su interacción con compañeros y docentes, tratando de obtener 

mejores resultados académicos y relacionales. Además, se proponen juegos de mesa, 

de movimiento y de competencia, para apoyar la actividad en equipo, enfatizando en 

el respeto a las reglas, porque en el juego también se desempeñan roles y se superan 

conflictos y dificultades, se trabaja y se crean estrategias, se descubren habilidades, 

talentos y se crean y superan conflictos que surjan, posiblemente, en el espacio social. 

 

1.1.9. Funciones del Juego 

A continuación mencionamos las diferentes funciones del juego: 

a) El juego sobre el cuerpo y los sentidos 

¶ Descubrir nuevas sensaciones. 

¶ Coordinar los movimientos de su cuerpo de forma dinámica, global, etc. 
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¶ Desarrollar su capacidad sensorial y perceptiva. 

¶ Organizar su estructura corporal. 

¶ Ampliar y explorar sus capacidades motoras y sensoriales. 

¶ Descubrirse en los cambios materiales que se derivan de la exploración. 

b) El juego y las capacidades de pensamiento y creatividad 

¶ Estimular la capacidad para razonar, estimular el pensamiento reflexivo y el 

representativo. 

¶ Crear fuentes de desarrollo potencial, es decir, aquello que puede llegar a ser. 

¶ Ampliar la memoria y la atención gracias a los estímulos que se generan. 

¶ Fomentar el descentramiento del pensamiento. 

¶ Desarrollar la imaginación y la creatividad y la distinción entre fantasía-

realidad. 

¶ Potenciar el desarrollo del lenguaje y del pensamiento abstracto. 

c) El juego sobre la comunicación y la socialización 

¶ Los juegos de representación (simbólicos, rol, dramáticos, ficción). 

¶ Acercarse al conocimiento del mundo real y preparar al niño para la vida adulta. 

¶ Favorecer la comunicación y la interacción, sobre todo con los iguales. 

¶ Fomentar y promover el desarrollo moral en los niños. 

¶ Potenciar la adaptación social y la cooperación. 

¶ Juego de reglas. 

¶ Aprender a seguir unas normas impuestas. 

¶ Facilitar el autocontrol. 

¶ Desarrollar la responsabilidad y la democracia. 

¶ Juego cooperativos. 

¶ Potenciar la cooperación y la participación. 

¶ Mejorar la cohesión social del grupo. 

¶ Mejorar el autoconcepto y el concepto del grupo. 

¶ Promover la comunicación positiva y disminuir la negativa. 

¶ Incrementar las conductas asertivas con sus iguales. 

d) El juego como instrumento de expresión y control emocional 

¶ Proporcionar diversión, entretenimiento, alegría y placer. 

¶ Expresarse libremente y descargar tensiones. 

¶ Desarrollar y aumentar la autoestima y el autoconcepto. 

¶ Vivir sus propias experiencias acomodándolas a sus necesidades. 
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¶ Desarrollar la personalidad. 

 

1.1.10. El Juego como estrategia 

Para Araujo (2012); el juego es utilizado como herramienta privilegiada para facilitar 

y dinamizar procesos de enseñanza y aprendizaje individuales y grupales. Desde la 

enseñanza se combinan los distintos aspectos: participación, dinamismo, 

entrenamiento, interpretación de papeles, colectividad, modelación, retroalimentación, 

carácter problemático, obtención de resultados completos, iniciativa, carácter 

sistémico y competencia. 

Desde el aprendizaje hay una relación entre lo serio y lo divertido. No hay 

acontecimientos de más valor que descubrir que el juego puede ser creativo y el 

aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican conscientemente, el 

docente aprende y disfruta a la par que cumple con su trabajo. 

Al incluirse el juego en las actividades diarias de los estudiantes se les va enseñando 

que aprender es fácil y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo 

y el interés por participar, el respeto por los demás, atender y cumplir reglas, ser 

valorado por el grupo, actuar con más seguridad e internalizar los conocimientos de 

manera significativa. 

 

A. Utilizarlo en el aula 

V Genera placer: Con y desde el juego se intenta rescatar el sentimiento de 

placer que tan saludable es para todas las personas. Los estudiantes se 

vinculan y se manejan en una situación fuera de la realidad, que hace vivir los 

tiempos y los lugares de todos los días de una manera distinta. A su vez la 

diversión y la risa son aspectos fundamentales que generan una situación 

placentera 

V Propicia la integración: El jugar activa y dinamiza la conducta del grupo y 

cuanto más complejidad van teniendo los juegos mayor aún será la 

interacción y por ende la alegría y el placer. 

V Construye la capacidad lúdica: Cuando se juega hay una actitud de 

desinhibición, de animarse y asumir un riesgo frente a lo nuevo. En el proceso 

de animarse a jugar y hacerlo a menudo se pone de manifiesto una actitud que 

propicia el clima de respeto y libertad que luego da paso a la construcción de 

una capacidad lúdica. 

https://image.slidesharecdn.com/eljuegocomoestrategiadidcticaenelprocesodeeseanzayaprendizaje-120719090159-phpapp02/95/el-juego-como-estrategia-didctica-en-el-proceso-de-eseanza-y-aprendizaje-8-728.jpg?cb=1342688614
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V Acelera los aprendizajes: Al margen de que puede ser trascendental, por 

razones emocionales, existe un elemento central del tema: los aprendizajes 

que el niño realiza cuando juega pueden ser transferidos a otras situaciones 

no lúdicas, como ser, actividades cotidianas, escolares, domésticas, de grupo, 

etc. Esto permite constatar que el juego constituye un intenso acelerador y un 

instrumento trascendental de muchos aprendizajes. 

 

1.2. El Aprendizaje 

Es un proceso permanente, en la cual la persona viene modificando su conducta, y esto 

se logra por medio de la experiencia, del mismo modo “el aprendizaje es inferencial, 

no observamos el aprendizaje de manera directa, sino a través de sus productos o 

resultados (Dale. H, 2012), entonces diremos que la persona ha aprendido cuando la 

acción sea visible o concreta. 

 

1.2.1. Concepto de Aprendizaje 

A través del tiempo, muchos autores han definido al aprendizaje como un proceso 

permanente, ya que desde que nacemos al estar en contacto con la realidad, vamos 

adquiriendo aprendizajes ya sea de una manera estructurada o casual. Hemos de 

mencionar los conceptos de aprendizajes para dilucidar la importancia de ello. 

 

El MINEDU, afirma “el aprendizaje es un cambio relativamente permanente en el 

comportamiento, el pensamiento o los afectos de toda persona, a consecuencia de la 

experiencia y de su interacción consciente con el entorno en que vive o con otras 

personas”. (MINEDU, 2014) 

 

Así mismo, Hergenhahn (1976) define el aprendizaje como “un cambio relativamente 

permanente en la conducta o en su potencialidad que se produce a partir de la 

experiencia y que no puede ser atribuido a un estado temporal somático inducido por 

la enfermedad, la fatiga o las drogas” (Federación de Enseñanza de CC.OO, 2009, 

p.02) 

 

Marton (1988) afirma, que el Aprendizaje “sería una serie de conocimientos previos, 

no referidos a los contenidos del mismo, sino a la relación de éstos y el pensamiento 

del aprendiz” (Gonzáles López, 2013, p. 01).  

https://image.slidesharecdn.com/eljuegocomoestrategiadidcticaenelprocesodeeseanzayaprendizaje-120719090159-phpapp02/95/el-juego-como-estrategia-didctica-en-el-proceso-de-eseanza-y-aprendizaje-10-728.jpg?cb=1342688614
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"Un cambio en la disposición humana u opción que persiste durante un período de 

tiempo y no es simplemente atribuibles a procesos de crecimiento. “De "The 

Conditions of Learning" de Robert Gagne.  

Según Dale. H, (2012) “El aprendizaje es un cambio perdurable en la conducta o en la 

capacidad de comportarse de cierta manera, el cual es resultado de la práctica o de 

otras formas de experiencia” (p. 03)  

 

José Luis Pulgar Burgos. (1994). Desde el punto de vista biológico dice que el 

aprendizaje “se manifiesta como un instrumento del que dispone un organismo vivo 

para resolver los problemas y dificultades que le presenta el medio en el que se 

desenvuelve. Desde el punto de vista sociocultural: es un instrumento de adaptación a 

situaciones nuevas ya sea por modificación del comportamiento o por acomodación 

del conocimiento respecto a la realidad objetiva”. (CALDERÓN CAJAVILCA, 2014, 

p. 24) 

 

Feldman. (2005). Define el aprendizaje “como un proceso de cambio relativamente 

permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia” 

(Calderon Cajavilca, 2014, p. 24) 

 

Hemos de indicar también, que existen factores tanto internos como externos que 

afectan al aprendizaje, teniendo en cuenta que el aprendizaje se da en el plano bilógico 

y socio cultural. 

La persona lograra un aprendizaje acorde a sus necesidades e intereses, Maslow nos 

indica que una persona debe lograr satisfacer sus necesidades básica (fisiológicas, 

seguridad familiar, afiliación, reconocimiento, autorrealización) si lograse ello se daría 

un gran paso en la educación, por ende, la persona lograría un aprendizaje acorde a los 

tiempos actuales 

 

1.2.2. Estrategia. 

Las personas, por ser entes de razón usamos el intelecto para poder aplicar ciertos 

métodos en la búsqueda de objetivos, ya sean personales o colectivos. Para poder 

adentrarnos y comprender a plenitud el presente trabajo, debemos desarrollar 

conceptos desde diferentes perspectivas, y uno de ellos es comprender el término 

“estrategia” en su real dimensión. 
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Una estrategia “es un conjunto de acciones que se llevan a cabo para lograr un 

determinado fin. Proviene del griego:  

 

 

La palabra estrategia significa literalmente “guía de los ejércitos” (Carreto, 2008) 

 

Estrategia es un “plan para dirigir un asunto. Una estrategia se compone de una serie 

de acciones planificadas que ayudan a tomar decisiones y a conseguir los mejores 

resultados posibles. La estrategia está orientada a alcanzar un objetivo siguiendo una 

pauta de actuación” (Significado de estrategia, (s.f.)) 

 

Anijovich y Mora (2009). Definen las estrategias de enseñanza como el conjunto de 

decisiones que toma el docente para orientar la enseñanza con el fin de promover el 

aprendizaje de sus estudiantes. Se trata de orientaciones generales acerca de cómo 

enseñar un contenido disciplinar considerando qué queremos que nuestros estudiantess 

comprendan, por qué y para qué. 

 

James Stoner, en su libro Administración (1989) señala: “los autores emplean distintos 

términos: “planeación a largo plazo”, “planeación general”, “planeación estratégica”. 

Seguramente habrá un mayor acuerdo respecto a cinco atributos de la planeación 

estratégica. 

¶ Se ocupa de las cuestiones fundamentales 

¶ Ofrece un marco de referencia para una planeación más detallada y para las 

decisiones ordinarias 

¶ Supone un marco temporal más largo 

¶ Ayuda a orientar las energías y recursos de la organización hacia las actividades 

de alta prioridad, y 

¶ Es una actividad de alto nivel, en el sentido de que la alta gerencia debe participar. 

La planeación operacional procura hacer bien esas cosas, eficiencia. 

El querer obtener buenos resultados que sean de calidad, se tendrá que partir de una 

buena estrategia, teniendo en cuenta las características que demanda dicha planeación, 

dejando de lado la improvisación que es síntoma de ineficiencia.  
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1.2.3. Estrategias de Aprendizaje 

Al tener claro el concepto de estrategia, y poder comprender el término aprendizaje, 

podemos concretar conceptos de autores que nos puedan dar más luces en el término 

fusionado de “estrategias de aprendizaje”, preferentemente al plano educativo, 

involucrando al estudiante como el centro principal del aprendizaje. 

 

V Para (Nisbet J.Y J SHUCKSMITH, 1986, pág. 55) las Estrategias de Aprendizaje 

son: “Las secuencias integradas de procedimientos o actividades que se eligen con 

el propósito de facilitar la adquisición, el almacenamiento y/o la utilización de 

información o conocimientos” (Herrera Valencia, 2015, p. 29) 

V Brandt (1998) las define como, "Las estrategias metodológicas, técnicas de 

aprendizaje andragógico y recursos varían de acuerdo con los objetivos y 

contenidos del estudio y aprendizaje de la formación previa de los participantes, 

posibilidades, capacidades y limitaciones personales de cada quien” (Herrera, s.f.) 

V (Díaz Barriga F.:Hernández Rojas,G., 2010, págs. 6-7) Nos dice: Son 

procedimientos flexibles que pueden incluir técnicas u operaciones específicas. 

(Herrera Valencia, 2015, p. 31) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Herrera Valencia (2015, p. 30) 

 

Presentado los conceptos, podemos indicar que las estrategias de aprendizaje permiten 

que los conocimientos puedan ser adquiridos de una manera más fácil, siempre en 

cuando dichas estrategias sean correctamente utilizadas por el estudiante. Sucede que 
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la poca aplicación o la aplicación inadecuada permiten que el proceso de aprendizaje 

no se lleve correctamente, y que dichos conocimientos se vuelvan superfluos y sin 

ningún significado para el estudiante, al utilizar diversas estrategias para un mejor 

aprendizaje, decimos que son actividades consientes e intencional que el estudiante 

realiza con una buena toma de decisiones. 

Debemos tener en cuenta los conceptos de estrategia para poder plantear las metas 

requeridas. Una buena estrategia de aprendizaje dará como resultado capacidades 

optimas en el estudiante. 

 

A. Características de las estrategias de aprendizaje 

En la tesis doctoral Rojas Salazar (2017 p.39) indica que según Soler y Alonso las 

características más importantes de las estrategias de aprendizaje son: 

V Una capacidad, aptitud o competencia mental 

V El estudiante puede ser consciente o no, de que la posee. 

V Está almacenada en un lugar especial de la memoria a largo plazo. 

V Se aprende; es enseñable. 

V Es dinámica, cambiable, flexible en función de un objetivo. 

V Dirige, ordena, supervisa, etc., grupos de habilidades concretas que cada 

sujeto posee (es una habilidad de habilidades). 

V Funciona como una habilidad de orden superior. 

V Un sujeto la posee cuando es capaz de resolver eficazmente un problema 

repetidamente. 

V Permiten organizar e integrar la información de manera efectiva para la 

adquisición y utilización del conocimiento. 

 

B. Tipos de estrategias de aprendizaje.  

Conociendo que las estrategias de aprendizaje vienen a ser el conjunto de 

operaciones, pasos, planes, rutinas que usan los estudiantes para facilitar la 

obtención, almacenamiento, recuperación de información, todo ello se encuentra 

agrupados en tipos o clases, de los cuales podemos detallar: 

 

¶ Estrategias cognitivas: podemos definirlo como “la cognición implica 

conocimiento, acción y efecto de conocer. El conocer es definido, en su acepción 

de sentido común, como averiguar por el ejercicio de las facultades intelectuales 
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la naturaleza, cualidades y relaciones de las cosas (Diccionario de la Real 

Academia Española, 1992). Podemos precisar más esta definición con lo 

expresado por Gellatly (1997), quien afirma que la cognición se refiere a las 

actividades de conocer, es decir, recoger, organizar y utilizar el conocimiento” 

(Maturano, y otros, 2002, p.2), para Gagñe las estrategias congnitivas son 

“habilidades internamente organizadas que son utilizadas por el individuo para 

regular los procesos para atender, aprender y pensar” (Puente Ferreras , 1995, p.7), 

Según Chadwick (1996), “las estrategias cognitivas son procesos de dominio 

general para el control del funcionamiento de las actividades mentales, incluyendo 

las técnicas, destrezas y habilidades que la persona usa consciente o 

inconscientemente para manejar, controlar, mejorar y dirigir sus esfuerzos en los 

aspectos cognitivos, como procesamiento, atención y ejecución, en el 

aprendizaje” 

Visto algunos conceptos de algunos autores, indicamos que las estrategias 

cognitivas están referida a la adquisición del conocimiento, y que el estudiante lo 

realiza de dos formas: formal e informal; la formal se lleva a cabo de una manera 

estructurada, consciente, determinando un fin u objetivo.   

De manera general, se entienden las estrategias cognitivas como todas aquellas 

conductas y procedimientos secuenciales, planeados y orientados por reglas, que 

le facilitan a una persona aprender, pensar y ser creativo, con el fin de tomar 

decisiones y resolver problemas. 

Las estrategias cognitivas son aquellas empleadas por los estudiantes cuando 

llevan a cabo tareas de aprendizaje, junto con las estrategias metacognitivas y las 

de interacción. Las estrategias cognitivas se refieren a procesos y conductas que 

los estudiantes utilizan para mejorar su capacidad de aprendizaje y memorización, 

particularmente aquellas que ponen en juego al realizar ciertas actividades. 

Pueden consistir en: 

V La repetición, estrategia que sirve para identificar y para memorizar.  

V La inferencia consiste en utilizar elementos del texto oral o escrito, para 

elaborar hipótesis o para darle sentido, aunque este no haya sido manifestado 

de manera explícita.  

V La síntesis interna es una actividad constante de reformulación interior cuya 

finalidad es facilitar la memorización.  
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V La deducción consiste en aplicar reglas conocidas para resolver problemas 

nuevos del mismo tipo. Va de lo general a lo particular. 

V La inducción o generalización consiste en la formulación de reglas generales 

a partir de la observación de un número de casos entre los que se perciben 

ciertas regularidades. Va de lo particular a lo general. 

V El transferir  consiste en utilizar reglas que se han aprendido en situaciones 

anteriores para realizar nuevas aplicaciones en situaciones nuevas 

 

¶ Estrategias metacognitivas. La Metacognición es un término compuesto, en el 

cual “cognición” significa conocer y se relaciona con aprender y “meta” hace 

referencia a la capacidad de conocer conscientemente; es decir, de saber lo que sé, 

de explicar cómo lo aprendí, e incluso de saber cómo puedo seguir aprendiendo 

El término metacognición suele asociarse a John Flavell, por su amplia 

investigación en este ámbito. Este psicólogo del desarrollo estadounidense fue el 

que utilizó el concepto por primera vez en 1979. Flavell explicó que la 

metacognición significaba el conocimiento y control de la cognición (Martos 

Silván, sf), de la misma manera “consisten en los diversos recursos de que se sirve 

el aprendiente para planificar, controlar y evaluar el desarrollo de su aprendizaje” 

(diccionario de terminos clave de ELE, 1997), En general, se refiere a la capacidad 

de los seres humanos para reflexionar sobre sus propias experiencias cognitivas y 

regularlas. Este proceso parece estar dentro de nuestras funciones ejecutivas, que 

son aquellas capacidades relacionadas con la supervisión y regulación de los 

procesos cognitivos. (Martos Silván, sf), las estrategias metacognitivas consisten 

en pensar sobre los procesos mentales empleados en el proceso de aprendizaje, 

controlar el aprendizaje mientras éste tiene lugar, y evaluarlo una vez completado.  

Las estrategias metacognitivas se pueden clasificar en: 

V Estrategia sobre el foco de interés o de concentración (el individuo retiene 

ciertos detalles y elimina otros). 

V Estrategia de planificación consistente en prever el orden de actuación. 

V Estrategia de vigilancia que consiste en controlar el desarrollo de la actividad 

y aportar eventuales modificaciones. 

V Estrategias de evaluación consistentes en apreciar la calidad de los resultados 

de las actividades realizadas 
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¶ Estrategias socio afectiva. Según el diccionario de terminos clave de ELE, 

(1997) “las estrategias socio afectivas constituyen un grupo de estrategias de 

aprendizaje”. 

La importancia de estas estrategias radica en el hecho de que el aprendizaje se 

desarrolla no solo a partir de procesos cognitivos, sino que, entre éstos y las 

emociones, actitudes, etc. del aprendiente se establecen fuertes vínculos de 

interdependencia. Por otra parte, en su vertiente social, mediante estas estrategias 

se incrementan el contacto del aprendiente con la lengua y se potencian sus efectos 

positivos en el aprendizaje.  

Al hablar de socio afectivo, nos referimos a la interacción que tiene el estudiante 

con su medio que lo rodea, no solo lograra aprendizajes de una manera formal, 

esto indica que el éxito del aprendizaje no solo se debe a hábitos de estudio, 

técnicas de aprendizaje, existen otros factores sociales afectivos que pueden 

explicarnos por qué a veces aprendemos y otras fracasamos.   A veces se deja lado 

la parte emocional del estudiante y solo nos ceñimos a la parte cognitiva para 

poder definir a un estudiante sin tener en cuenta sus emociones, deseos e intereses, 

que pueden definir el rendimiento académico, encasillándolo en un cuadro de 

perfiles que muchas veces son utópicos. 

Las estrategias socio afectivas son decisiones que los estudiantes deben adoptar 

dentro de un marco de factores personales y sociales, el cual lo podrán llevar al 

éxito al éxito o al fracaso. 

Estas estrategias, no se dirigen directamente al aprendizaje de los contenidos. La 

misión fundamental de estas estrategias es mejorar la eficacia del aprendizaje 

mejorando las condiciones en las que se produce (Barragán Reyes, 2013 – 2014 

p.11)  

Las estrategias socio afectivas consisten en aquellas decisiones que los 

aprendientes toman y aquellas formas de comportamiento que adoptan con el fin 

de reforzar la influencia favorable de los factores personales y sociales en el 

aprendizaje. Las estrategias socio-afectivas toman en cuenta: 

V Actitudes 

V Emociones 

V Comportamiento 
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1.3. La Sesión de Clase en el Aprendizaje 

Las sesiones de aprendizaje se definen como el conjunto de estrategias de aprendizaje 

que cada docente diseña y organiza en función de los procesos cognitivos o motores y 

los procesos pedagógicos orientados al logro de los aprendizajes previstos en cada 

unidad didáctica. 

Se formulan a partir de la Unidad Didáctica y se sugiere el procedimiento siguiente: 

Seleccionar los aprendizajes (capacidades, conocimientos y actitudes) que los 

estudiantes lograrán en la sesión, a partir de los previstos en la unidad didáctica. } 

Determinar las actividades / estrategias de aprendizaje en función de los procesos 

cognitivos que involucra la capacidad prevista y de los procesos pedagógicos: Captar 

el interés, Recoger saberes previos, Generar conflicto cognitivo, Construcción, 

Aplicación y Transferencia. Estos procesos pedagógicos son recurrentes y no tiene 

categoría de momentos fijos. 

Seleccionar los recursos educativos que servirán tanto al docente como al estudiante 

para facilitar la enseñanza y el aprendizaje, respectivamente.  

Asignar el tiempo en función de las estrategias o actividades previstas.  

Formular los indicadores que permitan verificar si los estudiantes han logrado la 

capacidad prevista. 

 

1.3.1. Enfoques en la sesión de clase 

DEMUNA (2017) en su guía para la ejecución de sesiones de juego estructurado con 

niños, niñas y adolescentes sustenta que al realizar las sesiones se debe considerar los 

siguientes enfoques: 

 

V Lúdico: Por ser el juego la actividad principal de los niños y niñas, deberán 

promoverse actividades lúdicas que permitan desarrollar habilidades y 

capacidades. 

V Intercultural : Promover el respeto a la diversidad y la convivencia armoniosa 

de las diversas formas de expresión cultural. 

V Igualdad de género: Buscamos promover la igualdad en las oportunidades entre 

hombres y mujeres. 

V De derechos: Todas las personas y comunidades tienen derechos que deben 

exigir y defender, y el juego es reconocido como tal. 
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Es importante planificar las acciones que vamos a realizar antes, durante y después de 

las sesiones, las mismas que faciliten y dinamicen la experiencia de juego de modo 

que pueda ser significativa en la vida de los niños, niñas y adolescentes. 

 

1.3.2. El aprendizaje esperado 

Los aprendizajes esperados se toman del DCD, que a su vez fue tomado del  DCN 

2009 – 2016. Si las capacidades son muy complejas se desagregan para una sesión en 

capacidades menos complejas a las cuales les llamamos Aprendizajes Esperados. Los 

Aprendizajes esperados son las capacidades que se programan para una sesión de 

aprendizaje. 

 

1.3.3. Las estrategias en la sesión de clase 

a) las estrategias de enseñanza 

Son facilitadas por el docente quien propone un conjunto de actividades de 

aprendizaje estratégicas a través de los PROCESOS PEDAGÓGICOS. 

b) Las estrategias de aprendizaje 

Es asumida principalmente por el estudiante a través de procesos metacognitivos 

que en el aula se logra al controlar y ser consciente de los PROCESOS 

COGNITIVOS necesarios para desarrollar una capacidad.  

El docente es el encargado de proponer actividades de aprendizaje estratégicos 

que promuevan el desarrollo de la capacidad respectiva a través de activar los 

PROCESOS COGNITIVOS correspondientes. 

 

1.3.4. Estrategias de enseñanza y los procesos pedagógicos en la sesión de clase 

Son procesos que realiza el docente para mediar el aprendizaje de los estudiantes; son 

recurrentes y no tienen una categoría de momentos fijos.  

Se diseñan en términos de actividades de aprendizaje seleccionadas y estrategias en 

función de los procesos cognitivos o motores según las capacidades. 

1.3.4.1. Momento de la sesión: 

V Inicio: “Las actividades de inicio tienen como propósito comunicar a los y 

las estudiantes lo que aprenderán en la sesión, activar o movilizar sus 

saberes previos (evaluación diagnóstica), que servirán como enlace puente 

para la construcción de los nuevos aprendizajes”. Esta fase es sumamente 

importante porque permite al o la estudiante construir el aprendizaje. 
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V Desarrollo: “En las actividades de desarrollo, el o la docente acompaña, 

guía, orienta, modela, explica, proporciona información a la o el estudiante, 

para ayudarle a construir el aprendizaje. El o la docente brinda un conjunto 

de estrategias y materiales que facilitan a la o el estudiante la investigación, 

para la elaboración de los nuevos conocimientos, así como el desarrollo de 

habilidades y destrezas” (MINEDU 2013b: 59). 

Es importante recordar que, en las actividades de desarrollo, los niños y las 

niñas son protagonistas del aprendizaje y deben participar activamente en la 

construcción del mismo. El protagonismo de niños y niñas implica la 

movilización interna y externa, es decir, interviene todo su ser en el 

aprendizaje, de ahí la importancia de que en esta parte del desarrollo de la 

sesión de aprendizaje ellos tengan posibilidades de elegir, hacer y responder 

a preguntas claves que permitan desencadenar procesos de pensamiento 

complejo, tales como: relacionar, buscar, anticipar, formular hipótesis y 

elaborar preguntas y respuestas para la solución de problemas y desafíos a 

los que los enfrentan los nuevos aprendizajes. 

V Cierre:  “En la actividad de cierre se promueve la metacognición como parte 

del aprendizaje orientado al mejoramiento continuo de los desempeños que 

evidencian los y las estudiantes en el desarrollo de las capacidades. 

Asimismo, las actividades de cierre constituyen una oportunidad para que 

los y las estudiantes transfieran o utilicen lo aprendido en nuevas 

situaciones; por ejemplo, ejecución de tareas, prácticas calificadas” 

(MINEDU 2013b: 59) y situaciones de la vida cotidiana. 

 

1.3.4.2. Secuencia lógica de la sesión  

1.3.4.2.1. Motivación: Es el proceso permanente mediante el cual el docente crea las 

condiciones, despierta y mantiene el interés del estudiante por su aprendizaje 

Se manifiesta en el interés de los estudiantes hacia las acciones que se vivencia 

durante el desarrollo de la actividad/ sesión de aprendizaje. 

Santrock (2002) señala que la motivación es el conjunto de razones por las que las 

personas se comportan de las formas en que lo hacen. El comportamiento 

motivado es vigoroso, dirigido y sostenido.  

Ajello (2003) señala que la motivación en el plano educativo, debe ser considerada 

como la disposición positiva para aprender y continuar haciéndolo de una forma 
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autónoma. Añadimos que, motivación es el interés que tiene el estudiante por su 

propio aprendizaje o por las actividades que le conducen a él. Los especialistas 

más destacados en este tema opinan que, para tener buenos resultados académicos, 

los estudiantess necesitan poseer tanto “voluntad” como “habilidad”, lo que 

conduce a la necesidad e importancia de integrar ambos aspectos. El interés se 

puede adquirir, mantener o aumentar en función a elementos intrínsecos y 

extrínsecos. El interés por una actividad es generado por una necesidad. Una 

necesidad es el mecanismo que incita a la persona a la acción, y que puede ser 

fisiológico o psicológico. La motivación surge del deseo de satisfacer esa 

necesidad.  

a) La Motivación para Maslow  

Quintero J (2007), Maslow propone su “Teoría de la Motivación Humana” la 

cual tiene sus raíces en las ciencias sociales y fue ampliamente utilizada en el 

campo de la psicología clínica, propone una jerarquía de necesidades y 

factores que motivan a las personas; esta jerarquía se modela identificando 

cinco categorías de necesidades y se construye considerando un orden 

jerárquico ascendente de acuerdo a su importancia para la supervivencia y la 

capacidad de motivación.  

En el siguiente gráfico puede tenerse una visión más clara. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Economipedia (2018) 
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V Necesidades básicas o fisiológicas: Son las únicas inherentes en toda 

persona, básicas para la supervivencia del individuo. Respirar, 

alimentarse, hidratarse, vestirse, sexo, etc. 

V Necesidades de seguridad: Se busca crear y mantener una situación de 

orden y seguridad en la vida. Una seguridad física (salud), económica 

(ingresos), necesidad de vivienda, etc. 

V Necesidades sociales: Implican el sentimiento de pertenencia a un grupo 

social, familia, amigos, pareja, compañeros del trabajo, etc. 

V Necesidades de estima o reconocimiento: Son las necesidades de 

reconocimiento como la confianza, la independencia personal, la 

reputación o las metas financieras. 

V Necesidades de autorrealización: Este quinto nivel y el más alto solo 

puede ser satisfecho una vez todas las demás necesidades han sido 

suficientemente alcanzadas. Es la sensación de haber llegado al éxito 

personal. 

b) ¿Cómo reconocer a un estudiante motivado?  

Un estudiante motivado es aquél que:  

V Despierta su actividad como estudiante, a partir de convertir su interés 

por estudiar una cierta disciplina en acciones concretas, como la de 

inscribirse en un curso o materia determinada;  

V Dirige sus estudios hacia metas concretas, procurando elegir un curso o 

una materia que tenga objetivos de aprendizaje congruentes con sus 

metas personales; y 

V Sostiene sus estudios en una forma tal que, con esfuerzo y persistencia, 

llega a conseguir las metas predeterminadas. 

c) Tipos de motivación 

La UC (2016) en su boletín N° 16, establece distintos tipos de motivación en 

función de la fuente u origen del estímulo. En la motivación de logro, en la 

que el mecanismo que promueve a la acción es conseguir un determinado 

objetivo. La motivación de afiliación supone la búsqueda de seguridad y 

pertenencia a un grupo. La motivación de competencia no sólo pretende 

alcanzar un objetivo estableció, sino que busca realizarlo de la mejor forma 

posible.  
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En Psicología se suelen distinguir entre dos tipos de motivación en función 

de dónde proceda el estímulo: motivación intrínseca y motivación extrínseca. 

 

V Motivación intrínseca 

En la motivación intrínseca la persona comienza o realiza una actividad 

por incentivos internos, por el propio placer de realizarla. La satisfacción 

de realizar algo o que conseguirlo no está determinada por factores 

externos. Está relacionada, por lo tanto, con la autosatisfacción personal 

y la autoestima. Por ejemplo, hay personas que realizan ejercicio físico 

porque disfrutan de la actividad. 

 

V Motivación extrínseca 

En la motivación extrínseca, el estímulo o incentivo que mueve a una 

persona a realizar una actividad viene dado de fuera, es un incentivo 

externo y no proviene de la propia tarea. Funciona a modo de refuerzo. 

Por ejemplo, cuando una persona realiza ejercicio físico no por el mero 

hecho de disfrutar haciéndolo, sino por motivos sociales u otros. 

 

1.3.4.2.2. Recuperación de los saberes previos: los saberes previos son aquellos 

conocimientos que el estudiante ya trae consigo, que se activan al comprender o 

aplicar un nuevo conocimiento con la finalidad de organizarlo y darle sentido, 

algunas veces suelen ser erróneos o parciales, pero es lo que el estudiante utiliza 

para interpretar la realidad. 

V Las estrategias que pueden utilizarse para recoger saberes previos pueden ser: 

Lluvia de ideas en grupo total, en pequeños grupos. 

V Uso de tarjetas individuales  

V Elaboración de gráficos y dibujos.  

V Uso de mapas semánticos.  

V Entrevistas orales o escritas: individuales, en pequeños grupos.  

V Comentarios y diálogos a partir de observación de situaciones.  

 

1.3.4.2.3. Conflicto cognitivo: La UC (2016) en su boletín N°16, sustenta que es el 

desequilibrio de las estructuras mentales, se produce cuando la persona se enfrenta 

con algo que no puede comprender o explicar con sus propios saberes. 
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Piaget (1996) utiliza este término para referirse al cambio conceptual o 

reconceptualización que genera en los estudiantes una situación contradictoria, 

entre lo que ellos saben (conocimientos previos) y los nuevos conocimientos, 

provocando un desequilibrio cognitivo que conduce a un nuevo conocimiento más 

amplio y ajustado a la realidad y que a partir de ello sigue enriqueciéndose en 

nuevos procesos de aprendizaje a través de ciclos evolutivos.  

Desde el punto de vista psicológico es un fenómeno de contraste producido por la 

incompatibilidad entre las preconcepciones y significados previos de un 

estudiante en relación con un hecho, concepto, procedimiento determinado, y los 

nuevos significados proporcionados en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Este conflicto inicia un proceso de desequilibrio en la estructura cognitiva del 

sujeto, seguido de una nueva reequilibración, como resultado de un conocimiento 

enriquecido y más acorde. De este modo, el conflicto cognitivo se convierte en 

factor dinamizador fundamental del aprendizaje. Dentro de este desequilibrio hay 

un conflicto cognitivo que requiere de tres condiciones   

V Desafío  

V Equilibrio entre lo fácil y lo difícil  

V Que se pueda resolver  

De la resolución de este conflicto, se obtiene como resultado el aprendizaje, 

logrando así que se reconfigure el esquema cognitivo previo.  

 

a) Importancia del conflicto cognitivo  

Piaget (1996) sostiene que un individuo ha aprendido si ha logrado modificar 

su estructura cognitiva, y esta modificación es posible si ha pasado por un 

proceso de asimilación y acomodación. Pero ello ocurre si entre estos dos 

procesos ha interactuado un proceso de equilibración.  

 

b) ¿Cómo generar conflictos cognitivos en los estudiantes?  

V Mediante la presentación de una situación problemática de tal manera 

que el estudiante ponga a prueba sus concepciones alternativas.  

V Pidiéndoles la definición de algo nuevo.  

V Pidiéndoles un procedimiento que no conocían antes suponiendo una 

estrategia que nace del cómo creen que puede ser.  
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V Planteándoles un procedimiento no utilizado o no conocido 

anteriormente. Planteándoles interrogantes, promoviendo que investigue, 

descubra, hasta llegar al conocimiento que le hace volver de nuevo al 

equilibrio cognitivo. Presentando un esquema de síntesis del tema que 

recién se va a estudiar. Aplicando y resolviendo la prueba de salida que 

se aplicará al final de la Actividad.  

V Preparando una exposición sobre la base de supuestos  

V Presentando datos anómalos o contradictorios.  

 

c) Recomendaciones  

V Las propuestas o respuestas que emitan los estudiantes como conflicto 

cognitivo no calificar ni corregir hasta que lo hagan ellos mismos más 

adelante, cuando cuenten con todos los elementos necesarios.  

V Dejarlas a la vista (anotarlas en la pizarra, o tenerlas en el portafolio) y si 

es posible que los mismos estudiantes contrasten las distintas hipótesis 

planteadas por otros. 

 

1.3.4.2.4. Propósito: El propósito de la clase, es la intencionalidad, meta, logro, producto, 

objeto que el docente prevé alcanzar al finalizar la misma, y en función de ella 

verificar el logro de la competencia del curso.  

La UC (2014) en su boletín N° 14, sustenta que el propósito de la clase, expresa 

el logro o desempeño que los estudiantes deben demostrar en el proceso o al 

término de su aprendizaje de la clase. Sus contenidos hacen referencia a los 

aspectos conceptuales y procedimentales. Para identificar y luego redactar el 

propósito de la clase que deseo desarrollar pueden ayudar mucho las respuestas 

que demos a las siguientes preguntas:  

V Lo qué se desea lograr en la clase  

Es la intencionalidad en cuanto al porqué de aprendizaje que se desea logren 

los estudiantes al finalizar la sesión de aprendizaje (clase), es expresar el 

deseo que uno espera alcancen los estudiantes según la competencia del curso, 

que a su vez está relacionado con el perfil de la o de las carreras profesionales. 

Es la recreación mental de lo que espero los estudiantes alcancen como 

aprendizaje al culminar la sesión de clase.  
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V Lo qué se va a enseñar  

Es seleccionar cuidadosamente los contenidos en término de conocimientos 

o cuerpo de conocimiento propios de cada curso.  

 

V Intensión de lograrlo  

Es recurrir a la criticidad como criterio para establecer adecuadamente la 

intencionalidad, propósito u objetivo de la clase, de tal manera que ante lo 

propuesto pueda tener una respuesta fundamentada en el logro de la 

competencia del curso y por ende del perfil a alcanzarse cuando se culmine 

la carrera profesional.  

V Recursos para alcanzar lo que me he propuesto lograr en mi clase 

Es realizar un recuento de los recursos (objetos de aprendizaje) que voy a 

requerir para alcanzar el aprendizaje previsto en el propósito de la clase, 

tengamos presente no solo desde la perspectiva del que enseña sino 

esencialmente desde el punto de vista del que aprende (¿qué recursos (objetos 

de aprendizaje) voy a utilizar para alcanzar los aprendizajes previstos?  

 

V Verificación de lo logrado en la clase  

Es establecer mecanismos de autoevaluación y de metacognición del docente, 

este proceso consiste en responderse críticamente sobre el nivel de logro de 

lo propuesto y lo realizado y logrado por los estudiantes en dicha sesión de 

clase, de tal manera que sea  para la programación y ejecución de la siguiente 

clase. 

Estructura del propósito:  

a) Verbo (en función al logro del aprendizaje del estudiante)  

b) Contenido (conocimientos de la asignatura previstas para esa clase  

c) Propósito (logro de aprendizaje) 

 

1.3.4.2.5. Construcción del aprendizaje; Cada niño vive el proceso de aprender de una 

manera muy particular (según sus experiencias previas).  

En la mente del niño se origina “un conflicto” que se expresa en el surgimiento de 

dudas, inquietudes e interrogantes como resultado entre lo conocido (ejemplo: lo 

que sabían sobre las plantas) y lo nuevo por construir (clases, partes, importancia, 
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etc.) donde finalmente se acomodan, modifican y enriquecen los esquemas 

mentales anteriores.  

Aquí es necesario consolidar lo abordado, ello se puede hacer a través de:  

V Elaboración de conclusiones: Mapas pre- conceptuales dibujos, etc. (Inicial). 

Esquemas (primaria)  

V Elaboración de resúmenes: cuadros.  

V Para mejorar proceso del aprendizaje pueden usarse las siguientes estrategias: 

V El uso de analogías  

V La descripción de situaciones  

V La comparación entre situaciones  

V La formulación de preguntas  

V La relación de un objeto con otro  

V El uso de mapas conceptuales  

V El uso de pistas claves tipográficas, como tamaños de letras,  subrayados, 

empleo de títulos, etc.  

1.3.4.2.6. Aplicación de lo aprendido; según Ausubel, solo se puede decir que se dio un 

nuevo aprendizaje, cuando se es capaz de aplicar eso lo que se aprendió, un 

aprendizaje ha sido incorporado a la vida cuando somos capaces de poner en 

práctica lo aprendido, en diferentes circunstancias. No basta que el niño 

conceptualice o repita de memoria un nuevo saber, sea este un concepto, una 

actitud o una habilidad, sino que es necesario que muestre un cambio en su 

conducta y en su entorno. 

 

1.3.4.2.7. Metacognición; recuento, reflexión de lo aprendido, el niño reflexiona sobre su 

aprendizaje (recuerda lo que hizo) permitiendo que refuerce y consolide el 

aprendizaje.  

La reflexión sobre el aprendizaje o meta cognición permite el desarrollo de la 

autoconciencia del estudiante, de su equipo de trabajo y del aula en su conjunto. 

La autoconciencia es la conciencia que logran los estudiantes respecto a cómo han 

aprendido, como piensan, como actúan. La autoconciencia se asocia con el 

autocontrol, se puede evidenciar realizando preguntas, como por ejemplo: ¿Qué 

hiciste? ¿Cómo lo hiciste? ¿Para qué lo hiciste? 

Chrobak (2001) La metacognición se refiere al conocimiento, concientización, 

control y naturaleza de los procesos de aprendizaje. 
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El aprendizaje metacognitivo puede ser desarrollado mediante experiencias de 

aprendizaje adecuadas. 

Cada persona tiene de alguna manera, puntos de vista metacognitivos, algunas 

veces en forma inconsciente. 

Desde otra perspectiva, se sostiene que el estudio de la metacognición se inicia 

con J. H. Flavell (1978), un especialista en psicología cognitiva, y que la explica 

diciendo que: “La metacognición hace referencia al conocimiento de los propios 

procesos cognitivos, de los resultados de estos procesos y de cualquier aspecto 

que se relacione con ellos; es decir el aprendizaje de las propiedades relevantes 

que se relacionen con la información y los datos. Por ejemplo, yo estoy implicado 

en la metacognición si advierto que me resulta más fácil aprender A que B” 

Según Burón (1996), la metacognición se destaca por cuatro características: 

V Llegar a conocer los objetivos que se quieren alcanzar con el esfuerzo mental 

V Posibilidad de la elección de las estrategias para conseguir los objetivos 

planteados 

V Autoobservación del propio proceso de elaboración de conocimientos, para 

comprobar si las estrategias elegidas son las adecuadas. 

V Evaluación de los resultados para saber hasta qué punto se han logrado los 

objetivos. 

De esta forma diremos que un estudiante es cognitivamente maduro cuando sabe 

qué es comprender y cómo debe trabajar mentalmente para comprender. 

a) La metacognición y las estrategias de aprendizaje 

Con el objeto de clarificar en la medida de lo posible estas diferencias, resulta 

útil presentar una clasificación de las estrategias de aprendizaje, como la 

siguiente: 

V Atencionales 

V De Codificación: Repetición, Elaboración, Organización, Recuperación 

V Metacognitivas: Conocimiento del conocimiento, Control ejecutivo 

V Afectivas 

De todo lo dicho, podemos concluir que es imperiosa la necesidad de enseñar 

estrategias metacognitivas para lograr cambios en el modelo de instrucción y en 

el modelo de aprender. Ese cambio empieza por la toma de conciencia de la 

necesidad de cambiar. 
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1.3.4.2.8. Reflexión: es el proceso mediante el cual reconoce el estudiante sobre lo que 

aprendió, los pasos que realizó y cómo puede mejorar su aprendizaje. 

Gómez Nocetti (2008) proceso que implica la capacidad de pensar, de una manera 

estructurada, sobre una experiencia pasada –tanto en el tiempo como en el 

espacio– buscando nuevas formas de hacer las cosas y sacar conclusiones útiles 

para las acciones futuras (Postholm, 2008; Korthagen y Vasalos, 2008) 

a) Modelo indirecto de reflexión 

V Presentación de un material libre de compromiso personal:  

Opción a: Un caso escrito o el video de un profesor desconocido 

mostrando un nudo crítico de la enseñanza que interese discutir.  

Opción b: Una lectura de un tema ad hoc que aporte información central 

para producir reflexión sobre los procesos de aula desarrollados durante 

el período 

V Respuesta a una secuencia de preguntas de reflexión sobre la práctica 

observada mediante el video o la lectura y elaboración de sugerencias de 

mejoramiento de las situaciones discutidas. 

V Aplicación de preguntas sobre el problema de la situación observada su 

propia práctica. 

V Búsqueda de soluciones o sugerencias de mejoramiento de la práctica 

pedagógica discutida en la sesión. 

b) Modelo directo de reflexión  

V Discusión de la propia acción pedagógica:  

Opción a. Revisión de un extracto de una observación de sus propias 

clases del período –seleccionadas por la mediadora de la reflexión– en el 

que aparezca un nudo sobre el cual se hace necesario discutir.  

Opción b. Planificar en forma colaborativa con la mediadora, la 

continuación de la enseñanza de la unidad.  

V Reconocimiento de la situación de enseñanza transcrita y leída y análisis 

de los logros obtenidos relacionados con las metas propuestas.  

V Respuesta a una secuencia de preguntas orientadas a modificar su 

comprensión del problema. Esta fase podía estar apoyada con lecturas ad 

hoc que permitieran avanzar en la comprensión del problema discutido.  

V Búsqueda de soluciones o sugerencias de mejoramiento de la práctica 

pedagógica discutida en la sesión. 
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1.3.4.2.9. Aplicación de lo aprendido en una nueva situación “transferencia”; una vez 

que los estudiantes captan y comprenden el nuevo conocimiento, este adquirirá 

significación y se fijará en su memoria solamente si descubren las relaciones que 

tiene el conocimiento aprendido con otros conocimientos. El niño pone en práctica 

lo que aprendió en las diferentes situaciones que se le presenta en la vida cotidiana, 

esto le ayudara a fijar sus conocimientos nuevos a ya recordarlos con facilidad. 

Este proceso se dará solo si el aprendizaje fue significativo: aprendizaje para la 

vida. Por ejemplo” si aprendió que lavarse las manos es importante, la aplicación 

en la vida cotidiana será cuando el niño después de ir al baño y antes de tomar sus 

alimentos se lavará las manos. 

 

1.3.4.2.10. La evaluación; La sesión de aprendizaje tiene una evaluación de inicio, que está 

orientada activar los saberes previos de los estudiantes.  

 

Una evaluación de proceso, está orientada a identificar las dificultades y aciertos 

en el aprendizaje de los estudiantes, mediar el proceso de aprendizaje, orientar 

la aplicación de estrategias de aprendizaje. Y una evaluación de salida, orientada 

a comprobar el logro de los aprendizajes, identificar las dificultades de 

aprendizaje, prestar ayuda para superar las dificultades y confusiones. Es decir 

la evaluación es un proceso permanente una condición para que los estudiantes 

aprendan de manera significativa es que estos procesos se desarrollen de una 

manera dinámica y no escalonada. 

 

1.3.5. Procesos cognitivos que demuestran el aprendizaje del estudiante 

Para saber si el estudiante logro su aprendizaje él debe ser capaz de realizar: 

 

a. Hipótesis y confrontación; Es dar respuesta o afirmar por adelantado a las 

interrogantes planteadas por el conflicto cognitivo, en función del conocimiento 

científico. La hipótesis es una suposición de que una cosa es posible o imposible. 

Es una proposición, una condición o un principio que se supone sin certeza y con 

cargo de ser en el futuro demostrado. Características que debe tener una hipótesis. 

La hipótesis que plantean los niños debe referirse a una situación social real. Deben 

ser respuestas al conflicto cognitivo planteado. Deben ser formuladas 

afirmativamente. Debe dar la oportunidad de probarla. 
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b. La Observación; es un proceso mental que implica la identificación de las 

características de los estímulos (Objetos o situaciones) y la integración de estas 

características en un todo que representa la imagen mental del objeto o situación.  

 

Observar es descubrir el mundo que nos rodea, es tomar conciencia, prestar estricta 

atención y vigilancia aun objeto o circunstancia movidos por un propósito definido, 

haciendo uso correcto de todos nuestros canales de percepción. Oídos, ojos, piel, 

etc. Verificando la exactitud e integralidad de lo que vemos, sentimos, olemos y 

gustamos.  

Todo lo que se sabe del mundo que nos rodea proviene de observaciones directas e 

indirectas. 

 

c. La Descripción; consiste en la expresión de algo que se percibe con los sentidos, 

interpretados en palabras lo más exactamente de lo que hay en realidad.  

Describir es delinear una cosa; al encontrar en los objetos cualidades o rasgos 

externos o accidentales, se codifica, y ordena la información. 

 

d. Comparación; Comparar es establecer semejanzas, diferencias y relaciones de dos 

series de datos, dos hechos o dos conceptos, sacando las conclusiones pertinentes.  

La comparación es pre requisito o condición primaria para el establecimiento de las 

relaciones que conducen al pensamiento abstracto.  

La identificación de semejanzas y diferencias entre las características del objeto o 

situación es la base de la discriminación y la generalización. 

 

e. Clasificación; es agrupar elementos es un proceso más complejo que se da después 

de comparar.  

La clasificación es un proceso mental que permite realizar dos tipos de operaciones 

mentales:  

V Agrupar conjuntos de objetos en categorías denominadas clases y  

V Establecer categorías conceptuales, esto es denominaciones abstractas que se 

refieren a un número limitado de características de objetos o eventos y no a los 

objetos directamente, por ejemplo, los conceptos de patriotismo, americano, 

etcétera.  

V Es la base de la definición de conceptos. 
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f. Análisis; Es el proceso que va del todo a las partes.  

Análisis significa disociación, descomposición, separación de las partes que 

integran una totalidad. Las partes de la planta son: raíz, tallo, hojas, flores y frutos. 

 

g. Síntesis; es la operación inversa al análisis y quiere decir reunión. 

 

1.3.6. Preparación de la sesión  

V Seleccionar las capacidades, conocimientos y actitudes (Aprendizaje Esperado) 

de la Unidad Didáctica Correspondiente. 

V Analizar cuidadosamente el aprendizaje esperado de la sesión. 

V Determinar con exactitud los PROCESOS COGNITIVOS que se necesitan 

cumplir para desarrollar la capacidad respectiva (Verbo inicial del Aprendizaje 

Esperado: Reconoce, Resuelve, etc.) 

V Determinar los indicadores e instrumentos de evaluación respectivos tanto de los 

conocimientos y de la actitud ante el área a lograr. 

V Proponer actividades de aprendizaje pertinentes que permitan lograr el 

Aprendizaje Esperado. 

V Prever los Recursos materiales y el tiempo (tentativo) para cada una de las 

actividades. 

V Seguir una Secuencia Didáctica tomando en cuenta los 

PROCESOSPEDAGÓGICOS. 

Se deben responder dos preguntas: ¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? Y ¿qué 

recursos o materiales se utilizarán en esta sesión? ¿Cuánto tiempo se requerirá? Antes 

de la sesión ¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 

utilizarán en esta sesión?  

V Elabora una lista de tus estudiantes, organizados en grupos de cuatro. En cada 

grupo, coloca a las niñas y los niños que tienen niveles cercanos de escritura: pre 

silábico con silábico, silábico con silábico alfabético y este último con alfabético.  

V Biblioteca del aula.  

V Etiquetas con nombres de los libros o sectores de la biblioteca.  

V Lápices, colores y hojas bond.  

V Croquis del aula. TIEMPO Aproximadamente 90 minutos Ejemplo: Se puede 

mencionar qué formas organizativas se usarán, qué estudiantes formarán parte de 
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cada grupo o pareja, qué se debe saber o leer antes, etc. En el caso de los materiales 

o recursos, se debe pensar en qué necesitan los estudiantes según sus necesidades 

y así seleccionar uno o varios materiales, elaborar fichas, llevarlos fuera del aula, 

animarlos a experimentar, etc. En relación al tiempo, este debe estar en función 

de las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, de acuerdo a sus ritmos y 

estilos. 

 

1.3.7. Análisis de la sesión de aprendizaje  

Mide la coherencia y pertinencia curricular mediante preguntas de reflexión 

V El título de la sesión comunica lo que van a aprender los estudiantes (se relaciona 

con el propósito de aprendizaje)  

V El propósito de la sesión (competencias, desempeños, enfoques transversales) se 

relaciona con los propósitos de la Unidad Didáctica. 

V El diseño considera estrategias de organización variadas y contextualizadas 

(trabajo grupal, trabajo en parejas, trabajo con monitores, trabajo individual, etc.)  

V Las actividades y los procesos didácticos previstos están orientados al desarrollo 

de la competencia.  

V En las actividades de aprendizaje se evidencian los procesos pedagógicos y las 

orientaciones pedagógicas para desarrollar competencias.  

V La sesión considera momentos para brindar retroalimentación y atención 

diferenciada según las necesidades de los estudiantes.  

V Los contenidos de aprendizaje a desarrollar están vinculados a problemas o 

situaciones de la vida cotidiana, a la actualidad e intereses de los estudiantes.  

V El diseño considera el uso de diversos recursos y materiales educativos, 

considerando los de la zona, para el desarrollo de aprendizaje.  

V En el diseño de la sesión de aprendizaje se evidencia el enfoque del área.  

V El tiempo previsto para el desarrollo de las actividades es el adecuado para lograr 

los propósitos de la sesión.  

V El cierre de la sesión considera actividades para extraer conclusiones y reflexiones 

sobre lo aprendido  

V El diseño prevé las evidencias que darán cuenta del avance en los aprendizajes.  

V La sesión prevé actividades para comunicar los criterios de evaluación.  

En las actividades planificadas en la sesión se observa el rol del docente como mediador del 

aprendizaje y el del estudiante como protagonista del aprendizaje. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO II  

 

PLANTEAMIENTO  OPERATIVO  

 

2.1. Fundamentación del Problema 

El Marco de Buen Desempeño Docente propone que para el logro de los aprendizajes 

fundamentales se requiere que la escuela asuma la responsabilidad social de tales 

aprendizajes, promoviendo el aprendizaje crítico y creativo de sus estudiantes, y la 

valoración positiva de la diversidad de todas sus expresiones, propiciando una 

convivencia inclusiva y acogedora. Exige una actuación reflexiva del docente, esto es, 

una relación autónoma y crítica respecto al saber necesario para actuar, y una capacidad 

de decidir en cada contexto, a través y dentro de una dinámica relacional, con los 

estudiantes y un conjunto complejo de interacciones que median el aprendizaje y el 

funcionamiento de la organización escolar. En esta visión, el docente se ve a sí mismo 

como un agente de cambio, pues reconoce el poder de sus palabras y acciones para 

formar a los estudiantes.  

 

El docente en la actualidad no se involucra en su totalidad con el quehacer educativo ya 

que aún no logra dominio en el mundo de la informática, quien le proporciona un sinfín 
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de estrategias, instrumentos y materiales que le ayude en su labor educativa a través de 

los diversos buscadores y aplicaciones educativas, esto sumado a la desmotivación  y  

estrés propiciado por el Ministerio de Educación  que con sus parámetros evaluativos 

no le permite enseñar lo que considera mejor para sus estudiantes y por tanto se ha vuelto 

más autómata y mero cumplidor de normas, con poca creatividad y compromiso, 

mínima elaboración de material educativo, justificando su desinterés  a través de 

sesiones ya preparadas que le son proporcionados y poco contextualizado a la zona 

donde labora. 

 

Para la especialista norteamericana Tracey Tokuhama Espinosa (2012) “captar la 

atención de un alumno es, hoy, uno de los mayores desafíos de un profesor. En la era 

del video - juegos y de Internet, la capacidad de concentración del estudiante ha 

disminuido dramáticamente. Pero para hay una fórmula muy eficaz, que se resume así: 

“El alumno debe ser el protagonista de las clases, no el maestro”.   

 

Pero como ser protagonista si los estudiantes no han dado el gran paso hacia el cambio 

que se espera, se agotan físicamente y mentalmente; vinculan estudios, trabajos, juegos, 

fiestas, vacaciones,  duermen mucho, sus mentes están muy ocupadas, centrados en ellos 

mismos, han recibido mayor confort y prosperidad económica comparada con los de sus 

padres; son sexualmente activos, mostrando en ocasiones comportamiento inadecuado 

que afecta a las familias y a la sociedad. 

 

Por otro lado la sesión de clase que debería ser el lugar de encuentro e interacción de 

los aprendizajes, se torna en una reunión monótona donde se vuelca solo conocimiento. 

Vygotsky (1979) manifiesta que se debe lograr que el estudiante llegue a la zona de 

aprendizaje o Zona de Desarrollo Próximo “la distancia entre el nivel real o actual de 

desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema, 

y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolución de un problema 

bajo la guía de un adulto o en colaboración con otro compañero más capaz”.  

  

Ante esta problemática de un mundo cambiando significativamente con políticas 

educativas volubles, estudiantes que deben lograr aprendizajes que resuelvan los 

problemas de la vida cotidiana y docentes que se vean más involucrados en su quehacer 

educativo buscando que las sesiones en la clase no sean autómatas y monótonas, 
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explorando estrategias y métodos de enseñanza propicios para un estudiante del siglo 

XXI, se tiene al juego como perspectiva estratégica que busca afianzar los aprendizajes 

en los estudiantes del nivel secundario. 

 

2.2. Formulación del Problema  

2.2.1. Problema General 

Frente a este problema se formula la siguiente pregunta:  

¿Cómo el desarrollo de la estrategia del Juego en la sesión de clase afianza el 

aprendizaje de los estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la 

Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” de Paucarpata – Arequipa 

2018? 

2.2.2. Problemas Específicos 

Así mismo las siguientes preguntas específicas:  

Á ¿Cuál fue el diagnóstico situacional del desarrollo de los procesos 

pedagógicos de la sesión de clase  de los estudiantes del segundo grado de 

nivel secundario de la Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” 

de Paucarpata – Arequipa 2018 antes de aplicarse la estrategia del juego?  

Á ¿Qué técnicas y métodos del juego se deben proponer para afianzar el 

aprendizaje de los estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la 

Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” de Paucarpata – 

Arequipa 2018? 

 

2.3. Justificación de la investigación 

La importancia del presente proyecto radica en la necesidad de afianzar aprendizajes de 

los estudiantes mediante la estrategia del Juego en el desarrollo de la sesión de clase.  

 

El juego permitirá a los estudiantes de nivel secundario una participación activa y 

motivadora en cada sesión de aprendizaje desde el inicio hasta el cierre; ya que este 

satisface la necesidad de divertirse, relajarse y distraerse. El juego contribuirá al 

desarrollo de diversas habilidades físicas (rapidez reflejos, etc.), biológicas 

(coordinación y desarrollo de los sentidos, entre otras), emotivas (resolución de 

conflictos, confianza en sí mismos), cognitivas (creatividad, agilidad mental, memoria, 

atención, pensamiento creativo, etc.), verbales (amplitud del vocabulario, pensamiento 

lógico por citar algunos ejemplos) y sociales (respeto por los demás, y trabajo en equipo, 
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entre otros), el pensamiento divergente aportando creativamente el mayor número de 

ideas o de respuestas posibles frente a una situación o problema dado. 

 

Las diversas técnicas y métodos lúdicos aplicados en el desarrollo de los procesos 

pedagógicos de la sesión de clase harán que el estudiante mejore su aprendizaje a través 

de juegos cooperativos,  juegos para desarrollar el pensamiento divergente, juegos 

complejos, de habilidades mentales,  de expresión corporal y movimiento, de expresión 

narrativa, juego de descarga y de expresión emocional, entre otros que serán un material 

invaluable.  

 

Y finalmente la estrategia del Juego como herramienta didáctica, de la enseñanza-

aprendizaje dará soporte al docente en su labor educativa al tener una diversa gama de 

juegos que podrá utilizar en sus sesiones de aprendizaje y en las diversas áreas 

curriculares, tan solo con un poco de creatividad y su motivación tendrá repercusión en 

la forma de estructurar la información en la mente del estudiante. 

 

2.4. Limitaciones 

V Existen algunas restricciones en la consulta de los libros y guías del tema de 

investigación.  

V Escasas investigaciones del tema relacionados al desarrollo del juego en la sesión 

de clase  

V Escasa bibliografía del tema “la estrategia del juego y los momentos de la sesión de 

clase”. 

 

2.5. Antecedentes de la Investigación 

Como antecedentes de nuestra investigación podemos asegurar que no existe ninguna 

igual al proyecto que proponemos sin embargo se han hecho investigaciones y estudios 

sobre la utilización del Juego para mejorar la calidad de enseñanza o aprendizaje entre 

ellas tenemos: 

2.5.1. Antecedentes Internacionales 

García Solís Petrona Alejandra (2013) de la Universidad Rafael Landívar 

Quetzaltenango, Guatemala con su tesis denominado: “Juegos Educativos para el 

Aprendizaje de la Matemática”.   

Concluye en dos puntos que consideramos de importancia: 
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1. La aplicación de juegos educativos, incrementa el nivel de conocimiento y 

aprendizaje de la matemática, en alumnos del ciclo básico, indicando así el logro 

de los objetivos previamente planteados.  

2. El juego es aprendizaje, como tal, modifica la forma en que los estudiantes pueden 

realizar actividades que además de interrelacionarlos con su entorno inmediato, y 

también le brindan conocimiento que mejor el nivel de su aprendizaje.  

 

Henkel Escorza Estela Janet (2006) de la Universidad Autónoma del Estado de 

Hidalgo con su trabajo de investigación “El Juego como estrategia en la enseñanza de 

las Matemáticas”, en cuya introducción menciona algo importante: El mejor método 

aplicado a  la enseñanza en los niños es el juego; el cual en el niño es una 

representación de su realidad, y al obtener conocimientos mediante esta manera hace 

que el niño tenga forma más clara de lo que está aprendiendo. 

 

Leyva Garzón AnaMaría (2011) de la Pontificia Universidad Javeriana Bogotá Tesis 

denominada: El juego como estrategia didáctica en la educación infantil. Quien 

concluye en lo siguiente: 

1. Proporcionar los materiales convenientes para la realización de los juegos, que 

conllevan los conocimientos aprender, donde se presenten de forma variada y 

adecuada para lo que se va a utilizar. 

2. Que el aprendizaje se convierta en algo estimulante y placentero que implique 

acciones de juego llamativas, generando así aprendizajes significativos. 

3. La intervención del docente en todos los momentos del juego, esto quiere decir, 

desde el inicio, en el desarrollo, momento más trascendental en el cual el docente 

debe estar acompañando a los niños y a las niñas y finalmente el desenlace de este. 

El docente es quién hace del juego una experiencia satisfactoria para sus alumnos 

siempre y cuando tenga presente que debe estar en todo el momento en que se da 

una situación de juego. 

 

Córdoba Pillajo Evelyn Fernanda, Lara Lara  y García Umaña Andrés (2017) de 

la Pontificia Universidad Católica del Ecuador con su trabajo de Investigación: “El 

juego como estrategia lúdica para la educación inclusiva del buen vivir”. 
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Este trabajo persigue plantear una sucinta reflexión y propuesta concerniente al juego 

como estrategia lúdica favorecedora de prácticas inclusivas, así como justificar su 

promoción como medio formativo de una cultura educativa del sumak kawsay 

Concluye en lo siguiente: 

1. Ante la aparente ausencia de respuestas orientadas a plasmar esta realidad jurídica, 

entendemos que el juego podría considerarse como un recurso que propone un 

espacio para las instituciones educativas en las que puedan integrarse estas metas 

señaladas, y pueda coadyuvar a la construcción de este ambicioso proyecto de 

sociedad pues permite la inclusión de facetas del ser humano necesarias y que 

parecen ser excluidas como la intersubjetividad, el ego, la conciencia, la humildad, 

la muerte, la creatividad o el autoconocimiento entre otras.  

 

2.5.2. Antecedentes Nacionales 

Arellano Vilchez Janet Zobaida, Chipana Gamboa Vladinova y Pumarrumi 

Corman Karina (2015) de la Universidad Nacional De Educación Enrique Guzmán 

y Valle con su tesis denominada: “Los juegos educativos como estrategia de enseñanza 

y su relación con el tipo de estilo de aprendizaje del idioma Inglés en los estudiantes 

del. Tercer grado A de Secundaria de la Institución Educativa Nacional Felipe 

Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011.” 

Cuyo propósito fue establecer la relación entre los juegos educativos con el tipo de 

estilo de aprendizaje del idioma inglés. 

Concluyeron en lo siguiente: 

Existe relación significativa entre los juegos educativos, juegos lingüísticos y juegos 

populares como estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 

Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 

 

Cuba Morales, Nery Luz y Palpa Medrano, Estefani (2015) de la Universidad 

Nacional De Educación Enrique Guzmán y Valle con su trabajo de investigación 

denominada: La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en 

los niños de 5 años de las I.E.P. de la localidad de Santa Clara. 

Su propósito fue determinar si la hora del juego libre en los sectores influye 

significativamente en el desarrollo de la creatividad en los alumnos de 5 años de nivel 

inicial de la Institución Educativa Particular Niño Dios – Santa Anita y concluyendo 
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en: Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

fluidez, flexibilidad, originalidad y sensibilidad ante los problemas en los niños de 5 

años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Olivares Cardoza Sandra (2015) en su tesis: “El juego social como instrumento para 

el desarrollo de habilidades sociales en niños de tercer grado de primaria de la 

institución educativa San Juan Bautista de Catacaos – Piura” cuya investigación 

plantea la aplicación de un programa de juegos sociales que favorezca el desarrollo de 

las habilidades sociales para mejorar la interacción entre los estudiantes propiciando 

la creación de una adecuada convivencia escolar. 

Concluyo en lo siguiente:  

1. Luego de la aplicación de los juegos sociales, se mostró una mejora en el desarrollo 

de las habilidades sociales de los estudiantes. Cada juego hizo posible el desarrollo 

de una habilidad social específica que se veía favorecida en la interacción en el aula.  

2. Los juegos sociales de tipo simbólico, cooperativo y de reglas facilitaron el 

desarrollo de las habilidades sociales en el aula de tercer grado de primaria de la 

institución educativa San Juan Bautista – Catacaos.  

 

2.5.3. Antecedentes Locales 

Torres Loayza Jorge Luis (2015) con su trabajo de investigación denominada: 

Estrategia didáctica basada en juegos tradicionales para evitar el sedentarismo de los 

estudiantes de educación primaria de Arequipa. Su objetivo fue utilizar como 

estrategia didáctica los juegos tradicionales para favorecer el desarrollo integral: 

físicamente, motrizmente, socialmente, intelectualmente, moralmente y 

emocionalmente del estudiante; de modo que abandonen el estilo de vida sedentario, 

poniendo en práctica los juegos tradicionales como parte de sus actividades cotidianas. 

Se trabajó con una muestra de 29 estudiantes del 5to grado B y tres docentes del área 

de Educación Física. 

Cama León Gloria Yanet, Javier Anco Haydee Gladys (2016) de la Universidad 

Nacional de San Agustín con el trabajo de investigación denominado: Influencia de 

los juegos en el desarrollo de la atención niños y niñas de 4 años, de la institución 

educativa parroquial “ave maría”, del distrito de Cayma. Año 2015, quienes 

concluyeron en: 
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1. Se ha determinado la influencia del juego en desarrollo de la atención de los niños 

y niñas de 4 años; ya que el 51% presentan un nivel bajo de concentración y 

atención; además de que las docentes de nivel inicial no utilizan material lúdico, ni 

realizan juegos lúdicos.  

2. El uso de juegos en el proceso de aprendizaje de los niñas y niñas es muy escaso ya 

que las maestras no utilizan material lúdico, ni realizan juegos lúdicos, ya que 

consideran que es pérdida de tiempo, y tienen poco conocimiento acerca de la 

importancia del juego en el nivel Inicial. 

 

2.6. Objetivos de la Investigación 

 

2.6.1. Objetivo General 

Determinar la estrategia del juego en el desarrollo de la sesión de clase para afianzar 

el aprendizaje de los estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la 

Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” de Paucarpata – Arequipa 

2018 

 

2.6.2. Objetivos específicos 

Á Realizar el diagnóstico situacional del desarrollo de los procesos pedagógicos de 

la sesión de clase de los estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la 

Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” de Paucarpata – Arequipa 

2018 

Á Proponer técnicas y tipos de juego para afianzar el aprendizaje de los estudiantes 

del segundo grado de nivel secundario de la Institución Educativa 40164 “José 

Carlos Mariátegui” de Paucarpata – Arequipa 2018 

 

2.7. Hipótesis 

El desarrollo de la estrategia del juego en la sesión de clase, afianzará el aprendizaje 

de los estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución Educativa 

40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata – Arequipa 2018 

 

2.7.1. Variables e Indicadores de la investigación 

 

Variable Independiente: El juego como estrategia 
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Indicadores: 

V Motivación  

V Recupera conocimientos previos.  

V Desarrollo de habilidades psicomotoras, cognitivas y socioemocionales  

V Desarrollo de habilidades de negociación y mediación 

V Desarrollo del pensamiento divergente 

 

Variable dependiente: Afianzar el aprendizaje 

 

Indicadores: 

V Plantea hipótesis 

V Clasifica 

V Compara 

V Analiza  

V Sintetiza 

 

2.8. Aspecto Operativo 

 

2.8.1. Tipo de investigación: 

El presente trabajo de investigación según su naturaleza, corresponde al tipo 

Descriptivo con propuesta. 

Descriptiva: Permitirá describir los hechos y características de la influencia del 

Juego en el desarrollo de la sesión de clase para afianzar el aprendizaje de los 

estudiantes del segundo grado del nivel secundario. 

Propositiva: Permitirá proponer el beneficio de desarrollar la estrategia del juego 

en la sesión de clase para afianzar el aprendizaje de los estudiantes del segundo 

grado del nivel secundario. 

 

2.8.2. Método de investigación: 

El trabajo de investigación se realizará bajo un método de investigación No 

Experimental - Transversal. 

No experimental: Ya que la variable el Juego como estrategia, no pueden ser 

manipulada, además determinarla causa - efecto de la misma. Solo nos enfocaremos 

a observar la situación tal y como se dan, para después analizarlo. 
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Transversal: Por que las variables son descritas, analizadas, en un momento dado, 

es decir la investigación ha sido realizada en un tiempo específico (año 2018). 

 

2.8.3. Instrumentos de investigación 

Para efecto de la presente investigación se utilizarán las siguientes técnicas e 

instrumentos que servirán para recoger los datos: 

Encuesta: Es una técnica para la recolección de datos de forma generalizada. Para 

ello, a diferencia de la entrevista, se utiliza un listado de preguntas escritas que se 

entregan a los estudiantes, a fin de que las contesten igualmente por escrito.  

Instrumento: Cuestionario aplicado con un total de 15 ítems. 

 

2.8.4. Población y muestra 

La investigación tiene una población de 997 estudiantes en los niveles primaria y 

secundaria y la muestra determinada son 40 estudiantes del segundo grado de nivel 

secundario de la Institución Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata – 

Arequipa 2018. 

 

2.8.5. Resultados de la investigación 

A continuación se presentan los resultados de la investigación realizada a los 

estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución Educativa 40164 

“José Carlos Mariátegui” de Paucarpata – Arequipa 2018 

En este capítulo se exponen los resultados obtenidos a través de tablas y gráficos 

estadísticos, se toma en cuenta el instrumento de recojo de información, dividido en 

dos aspectos fundamentales que permiten organizar los datos seleccionados para su 

mejor comprensión:  

V Actividades ejecutadas en la sesión de clase: Tabla N° 2 y Tabla N° 3, Tabla 

N° 5, Tabla N° 6, Tabla N° 7, Tabla N° 11, Tabla N° 13 y Tabla N° 14 

V Utilización del juego en el aprendizaje: Tabla N° 3, Tabla N° 4, Tabla N° 8, 

Tabla N° 9, Tabla N° 10, Tabla N° 12 

Los resultados se presentan a través de cuadros y gráficos estadísticos, debidamente 

procesados e interpretados de forma estadística y explicativa. 
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Tabla N° 01 

 

1. ¿Qué actividades realizas al llegar a tu casa después de clases? Coloca un número 

según orden de prioridad 

 

Intervalos f1 f%  

A Realizo un deporte 2 5% 

B Ayudo a mis padres 10 25% 

C Realizo mis tareas 8 20% 

D Observo televisión 10 25% 

E Juego en la computadora 10 25% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

Gráfico N° 01 

 

              

 

 

 

 

 

      

Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 25% de los estudiantes ayudan a sus padres 

después de clases, otro 25% observan la televisión, un 25% indican que se dedican a jugar 

en la computadora, un 20% opina que realizan sus tareas, y un 5% se dedican a practicar 

un deporte. 

 

Análisis explicativo: En la siguiente tabla se observa, que la mayoría de los estudiantes 

al llegar a su hogar adopta una posición muy pasiva, ya que, el observar la televisión o 

jugar en la computadora hacen que el estudiante deje de lado otras actividades de mayor 

importancia, como el de realizar sus tareas, del mismo modo existen estudiantes, que 

ayudan a sus padres en alguna labor propia, como vemos, el estudiante no se dedica a 

“jugar”, que podría ser positivo si practicase algún deporte. 
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Tabla N° 02 

 

2. Al inicio de clases, tu profesor qué acciones realiza 

 

Intervalos f1 f%  

A Lee una historieta 7 18% 

B Enseña un video 5 13% 

C Explica el tema a realizar 20 50% 

D Realiza un juego que despierte tu interés 5 13% 

E Llama la lista de asistencia 3 8% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 02 

 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 50% de los estudiantes afirman que el docente al 

ingresar al aula inicia explicando sus clases explicando el tema, un 18% indica que el 

docente lee una historieta, un 13% indica que el docente les enseña un video, otro 13% 

indica que el docente realiza juegos que le motivan al tema, y un 8% indica que el docente 

llama la lista de asistencia. 

 

Análisis explicativo: En la siguiente tabla los estudiantes indican que la mayoría de 

docentes inician sus sesiones explicando el tema a tratar en la sesión no siendo una 

actividad que llame la atención y ponga en disposición al estudiante en el proceso de 

aprendizaje, ya que el estudiante necesita ser motivado para despertar el interés en la 

asignatura que se va desarrollar y por tanto, muy poco aplican el juego como medio para 

motivar al estudiante al inicio de las clases, mientras otros docentes inician con 

actividades de lectura que tampoco consideramos que involucra a la participación activa. 

Una mínima cantidad de estudiantes manifiestan que se les muestra un video con respecto 

al tema  que está a la par con la realización de un juego y por último aun encontramos 

docentes que llaman lista en el salón como actividad inicial, no siendo parte del proceso 

pedagógico propio de la sesión.  
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Tabla N° 03 

 

3. ¿Qué realiza el profesor para que tú estés atento al tema que está trabajando? 

 

Intervalos f1 f%  

A Te hace escuchar una canción 5 13% 

B Te pone un video 8 20% 

C Realiza un juego acorde al tema  0 0% 

D Utiliza la voz alta, amenazadora porque te encuentras distraído 20 50% 

E Hace una dinámica 7 18% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 03 

 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 

  

0%

5%

10%

15%

20%

25%

30%

35%

40%

45%

50%

Te hace
escuchar una

canción

Te pone un
video Realiza un

juego acorde
al tema

Utiliza la voz
alta,

amenazadora
porque te
encuentras
distraído

Hace una
dinámica

13%

20%

0%

50%

18%

¿Qué realiza el profesor para que tú estés atento al 
tema que está trabajando?



 

51 

 

Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 50% de los estudiantes indican que el docente 

utiliza la voz alta para mantener la atención de los estudiantes, un 20% indica que el 

docente les pone un video para mantenerlos atentos a su clase, el 18% indica que el 

docente realiza una dinámica para mantenerlos atentos, un 13% afirma que el docente 

utiliza una canción como parte de su motivación, y ningún estudiante opino sobre la 

realización del juego como parte de mantener el interés en las clases. 

 

Análisis explicativo: Se observa que los docentes aplican la autoridad de manera 

unilateral cuando el estudiante se encuentra distraído, se observa también que existen 

docentes que aplican estrategias muchos más asequibles y llamativas al estudiante, como 

son escuchar una canción, observar un video o la realización de una dinámica, lo más 

recomendable seria la utilización de juegos estructurados el cual mantengan al estudiante 

atento y en disposición para el proceso de aprendizaje, sin embargo este no es ejecutado 

en la sesión para atraer la atención del estudiante. 
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Tabla N° 04 

 

4. ¿Cómo consideras que aprendes mejor? 

 

Intervalos f1 f%  

A Memorizando los contenidos 5 13% 

B Realizando un juego en grupo 10 25% 

C Escuchando un audio 10 25% 

D Observando un video 12 30% 

E Escuchando la explicación del profesor 3 8% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
  

 

Gráfico N° 04 

 

       Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución  

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 30% de los estudiantes indican que aprenden 

mejor observando videos, un 25% indica que el escuchar un audio es el mejor método 

para aprender, otro 25% dice que realizando un juego aprenden mejor, un 13% afirma 

que aprende mejor memorizando los contenidos, y un 8% se limita a escuchar al docente 

para lograr un mejor aprendizaje 

 

Análisis explicativo: En la siguiente tabla observamos, que el estudiante considera que 

lograría su aprendizaje observando un video, y otra gran parte de estudiantes indica que 

lo lograrían a través del juego o escuchando audios, lo que nos hace afirmar que el juego 

es una de las actividades que ayuda al estudiante en su aprendizaje, descartando los 

métodos tradicionales de la memoria y la escucha pasiva que como vemos aun 

encontramos una mínima cantidad de estudiantes que lo consideran y menor cantidad 

estudiantes que afirman que solo escuchando al docente aprenden,  con ello podemos 

aseverar que el estudiante es una persona activa y necesita de estrategias activas para 

lograr un mejor aprendizaje. 
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Tabla N° 05 

 

5. ¿Cómo te gusta trabajar en el aula?  

 

Intervalos f1 f%  

A De manera individual 5 13% 

B De manera grupal 35 88% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

 

Gráfico N° 05 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución  

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 88% de los estudiantes indican que les gusta 

trabajar en forma grupal, y un 13% de forma individual. 

 

Análisis explicativo: En la siguiente tabla nos detalla que los estudiantes para el trabajo 

en aula se sienten mejor trabajando en grupos, ello nos indica que el estudiante prefiere 

el dinamismo y la socialización con sus pares, por ello el docente debe buscar la 

comodidad del estudiante para lograr resultados óptimos en su aprendizaje, al trabajar en 

grupos estamos haciendo uso de juegos que permita que el estudiante pueda movilizarse 

y sienta más libre al trabajo diario. 
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Tabla N° 06 

 

6. ¿Tus profesores traen material para el trabajo en aula?  

 

Intervalos f1 f%  

A Si 10 25% 

B No 30 75% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

 

Gráfico N° 06 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

          

 

 

 

 

 

    

       Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución  

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 75% de los estudiantes afirman que sus 

profesores no llevan material para el trabajo en clases, un 25% indica que los docentes si 

llevan material educativo para el trabajo en aula. 

 

Análisis explicativo: En la siguiente tabla podemos notar que existen docentes que no 

utilizan material educativo para el desarrollo de sus clases, indicamos entonces que el 

docente pueda estar utilizando solamente la palabra hablada, dejando de lado el uso de 

material educativo, sabiendo que es de suma importancia para el trabajo hoy en día el uso 

de materiales educativos, por las cuales el estudiante pueda construir su propio 

aprendizaje   
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Tabla N° 07 

 

7. ¿Qué tipo de material utiliza tu profesor para tu aprendizaje?  

 

Intervalos f1 f%  

A Textos guías (Ministerio de Educación) 12 30% 

B Hojas de aplicaciones 6 15% 

C Materiales concretos (chapas, pelotas, hojas de colores, etc.) 3 8% 

D Videos y audios 4 10% 

E No utiliza materiales 15 38% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 

 

Gráfico N° 07 

 

               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 38% de los estudiantes indican que sus docentes 

no utilizan material en el desarrollo de sus clases, un 30% indican que utilizan textos que 

el Ministerio de Educación les ha brindado, un 15% afirma que sus docentes utilizan hojas 

de aplicación y un 8% indica que los docentes utilizan materiales concretos. 

 

Análisis explicativo: Al observar el presente cuadro podemos indicar que existen 

docentes que no utiliza materiales educativos, limitándose a utilizar los textos que el 

Ministerio de Educación entrega anualmente a las Instituciones Educativas, sabiendo de 

que existen áreas que no son provistos de material, entonces dichos docentes solo podrían 

estar utilizando hojas de aplicación o videos para el desarrollo de sus clases. Es de suma 

importancia el uso de material educativo por la cual el docente permitirá que el estudiante 

logre objetivos deseados 
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Tabla N° 08 

 

8. ¿Con qué tipo de materiales te gustaría trabajar para que aprendas mejor en el 

colegio? 

 

Intervalos f1 f%  

A Manuales, textos escolares 2 5% 

B Cd. de audio 8 20% 

C Hojas de aplicación 5 13% 

D 
Materiales que puedas manipular (pelotas, globos, cubos, hojas 

de colores, etc.) 
10 25% 

E Medios audio visuales (película, tv. cable, etc.) 15 38% 

TOTAL  40 100 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 08 

 

      Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: se observa, que el 5% de los estudiantes desean trabajar utilizando 

manuales, textos escolares, el 20% indican que les gustaría utilizar material de audio 

(CDs), el 13% trabajaría con hojas de aplicación, el 25% desearía utilizar materiales que 

puedan manipular, como: pelotas, globos, cubos, hojas de colores, etc. El 38% aprendería 

mejor utilizando medios audios visuales (películas, tv Cable, etc.) 

 

Análisis explicativo: se observa que la mayoría de los estudiantes indican que desearían 

utilizar medios audiovisuales y materiales manipulables para el trabajo en aula, el cual 

les permitiría aprender mucho mejor. 
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Tabla N° 09 

 

9. En las horas de recreo, ¿qué actividades realizas? 

 

Intervalos f1 f%  

A Lees un libro 1 3% 

B Resuelves la tarea pendiente 7 18% 

C Juegas con tus compañeros (as) 20 50% 

D Te quedas en el salón de clases 2 5% 

E Conversar con tu mejor amigo (a) 10 25% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 09 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: se observa, que el 50% de los estudiantes realizan actividades 

referidas al juego en los momentos del receso, el 25% conversan con su mejor amigo (a), 

el 18% de los estudiantes prefiere resolver las tareas pendientes, el 05% decide quedarse 

en su salón de clases en las horas de recreo y el 03% lee un libro. 

 

Análisis explicativo: Se observa que la mayoría de los estudiantes realizan juegos 

grupales en los momentos de recreo, eso indica que los estudiantes prefieren una actividad 

grupal ligada al juego, haciendo una separación de la parte lúdica y académica, también 

indicar que existe un porcentaje considerable que prefiere realizar actividades sociales 

directas, compartiendo pareceres e inquietudes con su mejor amigo (a) esto nos lleva a  la 

conclusión de afirmar que el recreo es un espacio para el compartir estudiantil, 

socializando a través de la actividad del juego. 
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Tabla N° 10 

 

10. ¿Cómo te gustaría que te evalúen tus profesores? 

 

Intervalos f1 f%  

A A base de juegos 15 38% 

B Resolviendo ejercicios en el aula  8 20% 

C Prueba escrita 5 13% 

D Prueba oral 2 5% 

E Con trabajos prácticos 10 25% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        

   

 

       Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: se observa, que el 38% de los estudiantes desean que sus 

evaluaciones sean a través de actividades lúdicas, el 25% prefiere que lo evalúen a través 

de trabajos prácticos, el 20% con ejercicios dentro del salón de clases, el 13% desean las 

pruebas escritas y el 5% prefieren las intervenciones orales como formas de evaluación. 

 

 Análisis explicativo: En la siguiente tabla nos informa que los estudiantes en su mayoría 

aprueban las evaluaciones, pero prefieren que estas se realicen a través de juegos, 

discriminando de las actividades rutinarias de evaluación, esto indica que hoy en día se 

sigue dando en las aulas las evaluaciones tradicionales a lo cual los estudiantes denotan 

un rechazo. 
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Tabla N° 11 

 

11. ¿Qué estrategia de aprendizaje utilizas con mayor frecuencia para poder 

aprender mejor? 

 

Intervalos f1 f%  

A Resumen de un texto 8 20% 

B Organizadores visuales 18 45% 

C Parafraseas 5 13% 

D tomas nota cuando el profesor explica 3 8% 

E describes la información 2 5% 

F Repites la información en voz alta 0 0% 

G solo escuchas al profesor 4 10% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

Gráfico N° 11 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: se observa, que el 45% de los estudiantes prefieren realizar 

organizadores visuales, el 20% realizan resúmenes de texto, el 13% realizan parafraseo 

de textos, un 10% prefiere escuchar al profesor, el 8% toma de las explicaciones del 

profesor, y un 5% realiza descripciones de información que se le brinda. 

 

 Análisis explicativo: Se observa que una mayoría considerable utilizan estrategias 

activas que le ayuden en su proceso de aprendizaje, esto indica que el estudiante prefiere 

actividades donde él sea el protagonista y principal actor, a ser solo un ente de escucha. 
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Tabla N° 12 

 

12. ¿Cómo definirías al juego? 

 

Intervalos f1 f%  

A Sirve para entretenernos 20 50% 

B Sirve para motivarnos 5 13% 

C Sirve para compartir con nuestros compañeros 10 25% 

D Sirve para conocer nuevos compañeros 3 8% 

E Sirve para aprender mejor 2 5% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 

 

Gráfico N° 12 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 50% de los estudiantes opina que el juego es un 

espacio de entretenimiento, el 25% afirma que es el juego sirve para compartir con sus 

compañeros, un 13% opina que sirve para motivarse, un 8% afirma que sirve para conocer 

nuevos amigos, el 5% afirma que sirve para aprender.  

 

 Análisis explicativo: Como observamos en la siguiente tabla, el estudiante ve al juego 

como una actividad más de entrenamiento y de interacción social, que como una actividad 

que le ayude en su proceso de aprendizaje, ello indica que el estudiante no ha tenido la 

experiencia en tener al juego como una actividad que le pueda ayudar en el proceso de 

afianzamiento de aprendizajes.  
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Tabla N° 13 

 

13. Mayormente, ¿dónde recibes tus clases? 

 

Intervalos f1 f%  

A En el salón 22 55% 

B En el patio 10 25% 

C En el parque de la comunidad 0 0% 

D En el laboratorio 8 20% 

E En el auditorio 0 0% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                        

Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 55% de los estudiantes afirma que las clases lo 

reciben principalmente en el salón, el 25% afirma que utilizan el patio de la Institución 

Educativa, el 20% en el laboratorio, ningún estudiante opino que sus clases diarias lo 

reciben en el parque o auditorio. 

 

 Análisis explicativo: Se observa que la mayoría de los estudiantes afirman que reciben 

sus clases diarias en el aula, del mismo modo existe un número considerable que afirma 

que las clases lo recibe en otros espacios de la Institución, como es el patio y el 

laboratorio, pero estos espacios en su mayoría son utilizados en áreas determinadas, como 

son Ciencia, Tecnología y Ambiente y Educación Física.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

72 

 

Tabla N° 14 

  

14. ¿Dónde te gustaría que tus profesores realicen sus clases diarias? 

 

Intervalos f1 f%  

A Dentro del salón de clases 10 25% 

B fuera del salón de clases 30 75% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 75% de los estudiantes afirma que desean que 

sus profesores realizan sus labores pedagógicas fuera del salón de clases, y un 25% detalla 

que los docentes realizan sus labores dentro del salón de clases. 

  

 Análisis explicativo: Se observa que una gran mayoría se sentiría a gusto a que sus 

profesores realicen sus clases en fuera del aula, que podría ser el patio la biblioteca o en 

espacios que brinde la comunidad. Ello indica que los profesores solo se limitan a realizar 

sus labores diarias en las aulas. 
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Tabla N° 15 

 

15. ¿Por qué asistes al colegio? 

 

Intervalos f1 f%  

A Me obligan mis padres 2 5% 

B Deseo aprender nuevos conocimientos 18 45% 

C Deseo ser un gran profesional 10 25% 

D Para jugar con mis compañeros 5 13% 

E No me siento bien en mi casa 5 13% 

TOTAL  40 100% 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
 

 

Gráfico N° 15 

     Fuente:  Cuestionario aplicado a estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa 40164 José Carlos Mariátegui de Paucarpata- Arequipa 2018; Elaboración propia. 
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Interpretación : 

Análisis estadístico: Se observa, que el 45% de los estudiantes indican asisten al colegio 

por el deseo de aprender nuevos conocimientos, el 25% porque desea ser un gran 

profesional, el 13% porque desean jugar con sus compañeros, y otro 13% porque no se 

sienten bien en su hogar, y un 5% porque les obligan sus padres. 

 

 Análisis explicativo: Se observa que la mayoría de los estudiantes tienen actitudes 

positivas en relación a asistir a la Institución Educativa, ello es alentador para los fines 

que persigue la educación, así como también tienen deseos de alcanzar logros siendo 

profesionales, del mismo modo encontramos estudiantes cuyo fin es socializar y 

compartir momentos con sus compañeros del mismo grupo etario, por último existen 

estudiantes que asisten al colegio por escapar de problemas o no se sienten cómodos en 

su hogar y otros por obligación de sus padres quienes ejercen fuerza o presión al enviarlos, 

no siendo este su deseo personal, refugiándose y tratando de encontrar un sentido 

favorable a su persona. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO III  

 

MARCO PROPOSITIVO DE LA INVESTIGACIÓN  

 

3.1. Denominación de la propuesta 

 

JUGANDO,  JUGANDO MI APRENDIZAJE VOY MEJORANDO  

 

3.2. Descripción de las necesidades 

Observando el análisis de los resultados donde los estudiantes manifiestan de un 

limitado uso de material que los motive hacia el aprendizaje, por lo que se hace necesario 

que el docente utilice la estrategia del juego para mantener no solo el interés, sino lograr 

un mejor estándar de aprendizaje de sus estudiantes. 

 

Por ello la presente propuesta es muy necesaria debido a que los estudiantes tienen 

diferentes modos y estilos de aprendizaje y para alcanzar tal hazaña el docente debe ser 

un guía que le ayude a alcanzarlo, mediante el uso de estrategias, métodos y técnicas 

involucrando al estudiante, manteniendo su atención y evaluando si realmente ha 

alcanzado dicho objetivo; por ello que la utilización del Juego como estrategia en el 

aprendizaje es necesaria para lograr que el estudiante muestre una disposición en el aula.  
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3.3. Justificación de la propuesta 

Nuestra propuesta explica que el juego no solamente recrea, sino que es una estrategia 

que puede utilizarse para aprender o facilitar el aprendizaje en el estudiante, quien es 

una individualidad con cada estilo de aprendizaje y que necesita estar motivado para  

poner toda su predisposición para alcanzar las competencias que se traza el docente en 

cada sesión para lograr un buen desempeño del mismo. 

 

La atención desde el inicio hasta el final de la sesión en el aula hace que el docente se 

convierta en un estratega el cual tiene que lograr que el estudiante aprenda aparte de que 

también se divierta y ponga su disposición, el presente proyecto le da pautas de 

utilización del juego según la contextualización que el docente pudiera hacer en su 

centro de labor, utilizando el diagnóstico inicial de sus estudiantes, ello ayudará a que 

el estudiante logre sus aprendizajes y por ende tenga un buen rendimiento escolar.  

 

Nuestra propuesta desarrolla la utilización de los diversos juegos en la sesión de clase 

teniendo en cuenta los procesos pedagógicos que el docente debe realizar en la 

enseñanza y los procesos cognitivos que el estudiante debe desarrollar y lograr por 

medio del uso de los juegos como estrategia para facilitar la respuesta del aprendizaje 

de los estudiantes.  

 

3.4. Público objetivo 

El público objetivo del presente proyecto es:  

a) Estudiantes:  

Se benefician 40 estudiantes, obteniendo un aprendizaje dinámico, motivador a base de  

juegos que le permitirán el desarrollo de las habilidades psicomotoras, cognitivas y 

socioemocionales, habilidades de negociación y mediación, pensamiento divergente, de 

la misma manera los motivará a que sean más empáticos, participativos y dispuestos a 

los retos a desarrollar en la sesión logrando un aprendizaje óptimo en las diversas áreas 

del currículo.  

b) Profesores:  

Se benefician 45 docentes, enriqueciendo sus capacidades de enseñanza en el aula 

utilizando la estrategia del juego que le servirá no solo para motivar al estudiante, sino 

también para utilizarlos con creatividad en la sesión de aprendizaje teniendo en cuenta 
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todos los procesos pedagógicos y la utilización del tiempo en el desarrollo de la misma, 

convirtiendo su aula en un lugar donde se logren aprendizajes significativos. 

 

3.5. Objetivos de la propuesta 

 

3.5.1. Objetivo General 

Utilizar el juego como estrategia en el desarrollo de la sesión de aprendizaje. 

 

3.5.2. Objetivos específicos 

V Identificar técnicas y métodos del juego para su aplicación en la sesión de 

clase 

V Promover capacitación a docentes sobre la utilización de los juegos en la 

sesión de clase 

V Realizar sesión – taller con los estudiantes con la utilización de juegos para 

alcanzar su aprendizaje de un área determinada. 

 

3.6. Actividades inherentes al desarrollo de la propuesta 

V Diseño del proyecto 

V Coordinación con el equipo jerárquico de la Institución Educativa 

V Capacitación a docentes 

V Sesión – taller con los estudiantes 

 

3.7. Planificación detallada de las actividades 

Se ha decidido realizar 4 actividades para realizar este proyecto que llevará a la posible 

solución del problema. 

 

3.7.1. Coordinación con el equipo jerárquico de la Institución Educativa 

 

a) Organización  
V A nivel de la Dirección de la I.E.  

V A nivel del personal administrativo. 

V Duración 2 horas pedagógicas.  
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b) Ejecución  

V Reunión de coordinación con el Director y Subdirectora de nivel secundaria 

menores 

V Presentación del proyecto y solicitud  

V Alcanzar requerimiento de espacios para la ejecución de la propuesta (aulas, 

equipos audiovisuales) 

 

3.7.2. Capacitación a docentes 

Tema Principal: Capacidad didáctica del docente 

Tema secundario: El juego en el desarrollo de mis cualidades personales y 

profesionales como docente. 

 

a) Organización 

V A nivel de la Dirección de la I.E. 

V A nivel del expositor, lo realizará el especialista de la UGEL SUR y los 

tesistas 

V A nivel de los profesores, se coordinará con el director y subdirectora del 

nivel secundaria. 

V Duración 2 horas pedagógicas. 

 

b) Ejecución 

V Participantes Profesores 

V Ponente especialista de la UGEL SUR invitado y tesistas. 

V *Presentación 

*Dinámica de introducción orientada a promover la participación y 

relajación de los mismos. 

*Desarrollo del taller 

Especialista UGEL SUR: Capacidad docente - Evaluación del desempeño 

docente en el aula – Rúbricas de observación de aula 

Tesistas: El juego en el desarrollo de mis cualidades personales y 

profesionales como docente 

*Conclusiones 

El ponente incide de la importancia de saber educativo no solamente por 

cumplimiento de normas del Ministerio de Educación sino, para demostrar su 
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capacidad como profesionales en la educación y su compromiso con la niñez 

y juventud.  

Los tesistas engloban ideas haciendo realce de la importancia de la utilización 

del juego para motivar y lograr la disposición del estudiante y como estrategia 

en la preparación permanente, asertividad, escucha activa, empatía para poder 

tener mejores resultado en el proceso enseñanza – aprendizaje 

 

c) Contenidos 

V Capacidad didáctica del docente: Evaluación del desempeño docente  

Á Involucra activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 

Á Promueve el razonamiento, la creatividad y/o el pensamiento crítico. 

Á Evalúa el progreso de los aprendizajes para retroalimentar a los 

estudiantes y adecuar su enseñanza. 

Á Propicia un ambiente de respeto y proximidad. 

Á Regula positivamente el comportamiento de los estudiantes. 

Á Alternativas de estrategias metodológicas a nivel del docente. 

V El juego como estrategia en la sesión de clase. 

Á Tipos de juegos 

Á El juego en la sesión de clase 

Á El juego y los procesos pedagógicos. 

 

3.7.3. Sesión – taller con los estudiantes 

a) Organización 

V A nivel de la Dirección de la I.E. 

V A nivel del expositor, lo realizarán los tesistas. 

V A nivel de los profesores, se coordinará con el director y subdirectora de nivel 

secundaria. 

V Duración 2 horas pedagógicas. 

 

b) Ejecución 

V Participantes: estudiantes y tesistas. 

V *Presentación: 

*Juego dinámico de introducción orientada a promover la participación 

*Presentación del tema y propósito de la sesión 
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*Desarrollo de la secuencia didáctica. 

¶ Inicio 

¶ Desarrollo 

¶ Cierre 

¶ Evaluación  

*Conclusiones 

El juego es una estrategia muy innovadora en la enseñanza activa pues 

permite que el estudiante se desinhiba y desarrolle su capacidad máxima en 

el aprendizaje.  

 

c) Contenidos 

El Movimiento Rectilíneo Uniforme 

El juego en el aprendizaje 

 

3.8. Cronograma de acciones. 

Actividad Responsables fecha 

Diseño del proyecto Tesistas 17-09-2018 

Coordinación con el equipo 

jerárquico de la Institución 

Educativa 

 

Tesistas 
19-11-2018

 

Capacitación a docentes Tesistas – Especialista de 

educación UGEL SUR 

12-12-2018 

Sesión – taller con los estudiantes Tesistas 17-12-2018

 

 

3.9. Presupuesto que involucra la propuesta. 

 

ACTIVIDADES  RECURSOS COSTOS 

Diseño del proyecto Libros, internet 30.00 

Coordinación con el equipo 

jerárquico de la Institución 

Educativa 

impresiones 2.00 

Capacitación a docentes Humanos:  
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- Especialista de la UGEL Sur 

- Tesistas 

Materiales: 

Cartulina plastificada color amarillo 

Plumón indeleble grueso negro 

Plumón de pizarra acrílica negro 

Cinta de embalaje grueso 

Cinta masking 

Imperdibles 

Pandereta 

Hojas de colores amarillo, turquesa, 

limón 5 x cada color 

Reproductor y DVD 

Fotocopias 

Refrigerio  

Agua 

 

 

150 

Sesión – taller con los 

estudiantes 

Humanos: 

- Tesistas 

Materiales: 

Cartulina plastificada color 

fosforescente 

Plumón indeleble grueso negro 

Plumón de pizarra acrílica negro 

Cinta de embalaje grueso 

Cinta masking 

Imperdibles 

Pandereta 

Hojas de colores  

Papelógrafo cuadriculado 

Papel Bond A4 

Fotocopias 

Reproductor y DVD 

100 

Total S/. 282.00 

 



 

83 

 

 

Financiamiento:  

V Municipalidad Distrital de Paucarpata 

V Recursos propios de la Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” 

3.10. Evaluación de la propuesta 

V Evaluación inicial: se evaluará el estado inicial  en cuanto a conocimientos, 

habilidades, actitudes de los participantes. 

 

V Evaluación de proceso: Esta evaluación será aplicada en el proceso ejecución 

del taller, en forma continua que permita realizar reajustes si es necesario. 

 

V Evaluación de producto: Esta evaluación es desarrollara al terminar los 

talleres, la cual nos permite medir sus efectos y resultados ver en qué medida 

se logró los objetivos.   

 

V La evaluación será permanente después del taller y al finalizar la ejecución 

del plan. 
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CONCLUSIONES 

 

Luego del análisis de resultados se concluye: 

 

Primera:  La investigación nos permite verificar que el juego es una estrategia que debe 

ser utilizada en el desarrollo de la sesión de clase, pues permite actuar al 

estudiante con dinamismo y disposición para el aprendizaje.  

 

Segunda: A través de la presente investigación se ha podido conocer  que los docentes 

inician su sesión con la explicación del tema que proponen, al mismo tiempo de 

imponer su voz amenazadora cuando el estudiante se encuentra distraído, 

además de no contar con el material educativo en el aula, como claro índice que 

la sesión se torna monótona y poca participativa, no logrando un clima propicio 

para el aprendizaje de los estudiantes a quienes les gusta aprender mediante el 

juego, la manipulación, visualización de material, en espacios fuera del salón y 

de manera participativa. 

 

Tercera:  La investigación realizada demuestra que el 50% de los estudiantes del segundo 

grado de nivel secundario de la Institución Educativa 40164 José Carlos 

Mariátegui de Paucarpata - Arequipa, consideran que el juego solo es una 

actividad para entrenamiento, para compartir con sus compañeros y para 

motivarlos; claro reflejo de que el juego no es utilizado como herramienta 

pedagógica.   

 

Cuarta:  Los estudiantes consideran que aprenderían mejor realizando un juego en grupo, 

sin embargo los docentes no realizan juegos acorde al tema de la sesión, a pesar 

que el 50% de estudiantes manifiestan que el juego es la actividad primordial de 

su recreación, no utilizando el docente este potencial como estrategia para lograr 

aprendizajes.  
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SUGERENCIAS 

 

Primera:  La entidad educativa como la UGEL Sur, como ente de gestión educativa 

descentralizada  debe velar por el profesionalismo de los docentes a su cargo a 

través de capacitaciones que logren el fortalecimiento de capacidades docentes 

como es la estrategia del juego, que no solo recrea sino aporta todas sus 

potencialidades en la mejora de los aprendizajes de los estudiantes. 

  

Segunda:  Se sugiere que los docentes deban de participar con mucha mayor 

responsabilidad en el proceso de enseñanza – aprendizaje, en primer lugar; 

aunque resulte un trabajo arduo y dificultoso realizar sus sesiones y éstas tengan 

que ser contextualizadas a su centro de labor; en segundo lugar que para lograr 

aprendizajes más óptimos en sus estudiantes, deben de asistir a capacitaciones y 

actualizarse en la utilización de nuevas tendencias en el campo educativo como 

son el uso de estrategias, métodos y técnicas que faciliten su trabajo en el aula y 

por último fijar en su mente que no existen malos estudiantes sino se debe 

motivar su espíritu, mente y cuerpo.    

 

Tercera:  Se sugiere a los docentes de educación secundaria utilizar la estrategia del juego 

pues esta le permite que interactúe con sus estudiantes de forma que siempre 

estará dispuesto a involucrarse en su aprendizaje, en cualquiera de las áreas del 

saber humano se puede hacer uso teniendo en cuenta el tipo de juego, los 

procesos pedagógicos de la sesión de clase y los cognitivos que se quiere lograr. 

 

Cuarta:  Es necesario cambiar la motivación de la comunidad educativa, porque así se 

cambiaría sus estructuras mentales y la realidad del contexto donde desarrolla su 

labor, la utilización del juego motiva y logra la disposición del estudiante, 

convierte al docente en un ente asertivo, de escucha activa, empático para poder 

tener mejores resultados en el proceso enseñanza – aprendizaje y por ende 

mejorar las condiciones de nuestra sociedad. 
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ANEXOS 



 

 

 

ENCUESTA ESTUDIANTES 

RESPONDE LAS PREGUNTAS ADECUADAMENTE. 

1. Que actividades realizas al llegar a tu casa después de clases. Coloca un número 

según orden de prioridad. 

a) Realizo un deporte  

b) Ayudo a mis padres  

c) Realizo mis tareas 

d) Observo televisión  

e) Juego en la computadora 

 

2. Encierra con un círculo. Al inicio de clases, tu profesor que acciones realiza 

a) Lee una historieta 

b) Enseña un video 

c) Explica el tema a realizar 

d) Realiza un juego que despierte tu interés 

e) Llama la lista de asistencia 

 

3. Que realiza el profesor para que tu estés atento al tema que está trabajando 

a) Te hace escuchar una canción 

b) Te pone un video 

c) Realiza un juego acorde al tema  

d) Utiliza la voz alta, amenazadora porque te encuentras distraído 

e) Hace una dinámica 

 

4. Como consideras que aprendes mejor 

a) Memorizando los contenidos 

b) Realizando un juego en grupo 

c) Escuchando un audio 

d) Observando un video 

e) Escuchando la explicación del profesor 

 

5. Como te gusta trabajar en el aula 

a) De manera individual 



 

 

 

b) De manera grupal 

 

6. Tus profesores traen material para el trabajo en aula 

a) Si 

b) No 

7. Qué tipo de material utiliza tu profesor para tu aprendizaje 

a) Textos guías (Ministerio de Educación) 

b) Hojas de aplicaciones 

c) Materiales concretos (chapas, pelotas, hojas de colores, etc.) 

d) Videos y audios 

e) No utiliza materiales 

 

8. Con que tipo de materiales te gustaría trabajar para que aprendas mejor en el 

colegio 

a) Manuales, textos escolares 

b) Cd. de audio 

c) Hojas de aplicación 

d) Materiales que puedas manipular (pelotas, globos, cubos, hojas de colores, etc.) 

e) Medios audio visuales (película, tv. cable, etc.) 

 

9. En las horas de recreo, que actividades realizas 

a) Lees un libro 

b) Resuelves la tarea pendiente 

c) Juegas con tus compañeros (as) 

d) Te quedas en el salón de clases 

e) Conversar con tu mejor amigo (a) 

 

10. Como te gustaría que te evalúen tus profesores 

a) A base de juegos 

b) Resolviendo ejercicios en el aula  

c) Prueba escrita 

d) Prueba oral 

e) Con trabajos prácticos 



 

 

 

11. Qué estrategia de aprendizaje utilizas con mayor frecuencia para poder 

aprender mejor. Marca con una X lo que realizas con mayor frecuencia 

a) Resumen de un texto ( ) 

b) Organizadores visuales ( ) 

c) Parafraseas ( ) 

d) tomas nota cuando el profesor explica ( ) 

e) describes la información ( ) 

f) Repites la información en voz alta ( ) 

g) solo escuchas al profesor ( ) 

 

12.  cómo definirías al juego 

a) Sirve para entretenernos 

b) Sirve para motivarnos 

c) Sirve para compartir con nuestros compañeros 

d) Sirve para conocer nuevos compañeros 

e) Sirve para aprender mejor 

 

13.  Mayormente, donde recibes tus clases  

a) En el salón 

b) En el patio 

c) En el parque de la comunidad 

d) En el laboratorio 

e) En el auditorio 

 

14. Donde te gustaría que tus profesores realicen sus clases diarias 

a) Dentro del salón de clases 

b) Fuera del salón de clases 

 

15. Porque asistes al colegio 

a) Me obligan mis padres 

b) Deseo aprender nuevos conocimientos 

c) Deseo ser un gran profesional 

d) Para jugar con mis compañeros 

e) No me siento bien en mi casa 



 

 

 

“El juego en el desarrollo de mis cualidades personales y profesionales como 

docente” 

 

1.  

2. SESION N°1 
 

CAPACITACIÓN  DOCENTE  

 
 

 

 
I. DATOS GENERALES: 

Fecha (s) 12 de diciembre del 2018 duración 
1 hora 30 

minutos 

Nombre de la actividad  Capacitación para docentes 

tema Capacidad didáctica del docente 

zona de acción Arequipa 

Institución Educativa Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” 

Docente  facilitador/a Especialista de la Ugel sur - tesistas 

Dirigido a  
Plana  directiva, jerárquica, docente y administrativa de la 

Institución Educativa 40164 “José Carlos Mariátegui” 
 

II. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS: 
 

TEMA N° 1  INTEGRACION Y TRABAJO CORPORATIVO EN LA IE.  

Momentos Secuencia de la Sesión 

(Actividades y Estrategias) 

Tiempo Materiales 

y Recursos 

Recepción y 

bienvenida 

č Firma de asistencia y Entrega de solapines 

con sus respectivos nombres (ingreso). 

č Saludo de agradecimiento por su apertura y 

decisión de participar activamente en la 

sesión. 

 

10min. Registro de 

asistencia. 

Solapines 

Video 

motivacional 

de inicio 

č Presentación y proyección del video “yo 

creo”: 

č Es un video de corte religioso, cuya 

consigna es sensibilizar a los maestros en un 

entorno de fe. 

 

 

10 min. 

Data, 

Parlantes, 

Laptop y 

video 

Recurso 

Humano 

Presentación  

personal 

č Mediante los diferentes colores de solapin 

los docentes se unen de dos en dos y se 

hacen mutuamente las siguientes preguntas 

preparadas en cartillitas: 

Á ¿Cómo involucro activamente a los 

estudiantes en el proceso de 

aprendizaje? 

Á ¿Cómo promuevo el razonamiento, la 

creatividad y/o el pensamiento crítico 

en mis estudiantes? 

 

 

10. 

min 

 

Papelotes 

Plumones 

cartillitas 

 



 

 

 

Á ¿Verifico el progreso de los 

aprendizajes para retroalimentar a 

mis estudiantes y adecuo su 

enseñanza? 

Á ¿Qué estrategias metodológicas 

empleo? 

Luego lo  socializan expresando sus respuestas 

al grupo. 

Tema 

principal  

č La importancia de desarrollar la 

capacidad docente 

Juego el rompecabezas:  

Á De acuerdo al número de 

participantes, se forman 5 grupos (en 

lo posible de igual número de 

participantes). 

Á Se les hace entrega de piezas de 

rompecabezas; con la variante de que 

una pieza está en el otro grupo. 

Á La consigna del monitor es armar y 

pegar el rompecabezas en el menor 

tiempo posible y la única manera que 

puedan detenerse es que lo 

completen; mas no se les indica que 

puedan buscar la pieza que falta en el 

otro grupo. 

Á Los participantes manifestaran que 

las piezas no están completas y 

probablemente se rendirán. 

Á El monitor podrá en ese momento 

sugerir buscar la pieza faltante en el 

otro grupo y así completar el 

rompecabezas. 

č El ponente incide de la importancia de 

saber escuchar y entender las indicaciones 

y de la eficacia – eficiencia de trabajar para 

mejorar los aprendizajes de los 

estudiantes. 

č Concluye con las pautas de haber 

desarrollado los desempeños en la sesión 

de clase. 

 

 

30 

min 

 

Papelotes 

Plumones 

Cinta 

Masking 

tape 

Rompecabe 

zas 

 

 

Tema 

secundario 

č El juego en el desarrollo de mis 

cualidades personales y profesionales 

como docente 

Á Realiza la dinámica de motivación 

“Soy Feliz” 

 

 

20 min 

 

PPT 

Equipo data 

 

 



 

 

 

 

 
 

MATERIAL TRABAJO DE DOS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

MATERIAL: Mensajes para las velas 
 

 

 

 

Á Presentación del PPT “la mejor 

maestra” 

Á Mediante lluvia de ideas se identifica 

las cualidades de la maestra maría. 

Á Se trabaja en equipos de 2 personas 

(diferentes al dúo anterior) y 

comparten su mejor cualidad como 

personas, profesionales y las 

expectativas para este nuevo año 

escolar. 

č El tesista engloba ideas haciendo realce de 

la importancia de la utilización del juego 

para motivar y lograr la disposición del 

estudiante y como estrategia en la 

preparación permanente, asertividad, 

escucha activa, empatía para poder tener 

mejores resultado en el proceso enseñanza 

– aprendizaje. 

Cierre č Se comenta la metáfora de la luz con la 

sabiduría y el entendimiento, como el plus  

personal de cada docente; se les hace 

entrega de una vela pequeña que significa 

que ellos son esa luz en la vida de sus 

estudiantes. 

10 min Velas 

 

COMPARTIMOS  

Á ¿Cómo involucro activamente a los estudiantes en el proceso de 

aprendizaje? 

Á ¿Cómo promuevo el razonamiento, la creatividad y/o el pensamiento 

crítico en mis estudiantes? 

Á ¿Verifico el progreso de los aprendizajes para retroalimentar a mis 

estudiantes y adecuo su enseñanza? 

Á ¿Qué estrategias metodológicas empleo en mis sesiones? 

 

CON TU AYUDA Y TU 

TRABAJO, NUESTROS 

ESTUDIANTES SERAN 

MEJORES. 



 

 

 

SESIÓN – TALLER CON LOS ESTUDIANTES 

SESIÓN DE APRENDIZAJE Nº 01 

 

ñEL MOVIMIENTO RECTILÍNEO UNIFORME ò 

 

I. DATOS GENERALES 

Nombre del Prof. Área Grado Unidad Hras. Fecha 

 CIENCIA 

TECNOLOGÍA 

Y AMBIENTE 

2do II 2 17/12/18 

 

II.  APRENDIZAJES ESPERADOS 

Competencia Capacidad Indicador(es) 

Indaga, mediante métodos 

científicos, sobre situaciones 

que pueden ser investigadas 

por la ciencia. 

Á Problematiza 

situaciones. 

 

Á Formula preguntas 

estableciendo 

relaciones causales 

entre las variables. 

Explica el mundo físico, 

basado en conocimientos 

científicos. 

¶ Comprende y aplica 

conocimientos 

científicos y argumenta 

científicamente. 

¶ Sustenta que el 

movimiento es el 

desplazamiento de un 

punto con respecto a 

un sistema de 

referencia. 

¶ Sustenta que en el 

movimiento rectilíneo 

se recorre tiempos 

iguales en espacios 

iguales.  

 

III.  SECUENCIA DIDÁCTICA  

Etapas Procesos Pedagógicos Recursos y 

Materiales 

INICIO  

20 min 

El docente saluda de manera afectiva y da la bienvenida 

a los estudiantes, coloca el título de la sesión. 

Recuerda que para trabajar de manera armoniosa 

debemos considerar los siguientes:  

Acuerdos de convivencia 
Juego: Los sentidos: Se muestran imágenes de los 

sentidos: auditivo, piel, ojos y lengua, para que los 

estudiantes vayan diciendo que normas de convivencia 

me ayudarían a respetar los mismos.  

ejemplo 

- El oído y los ojos: Para prestar atención a las 

indicaciones de la docente. 

- La piel: Levantar la mano ante cualquier duda. 

- El oído, ojos y piel: Para participar activamente 

en todas las actividades. 

Video 

Cañón 

multimedia 

Cartulina 

plastificada 

color 

fosforescent

e 

Plumón 

indeleble 

grueso 

negro 

Plumón de 

pizarra 

acrílica 

negro Cinta 



 

 

 

- La lengua: Para expresar lo que pienso y 

también mantener un  tono de voz bajo cuando 

tomemos acuerdos de equipo 

PROBLEMATIZACION  

Juego el eslabón perdido: En la vida cotidiana 

podemos observar que todas las personas realizan una 

actividad búsqueda de lo anhelado, pero con cuanta 

rapidez podemos realizar esa búsqueda y que tal si se 

encuentra allá afuera y para mi es valioso, por eso 

quiero que te fijes en algo que para ti es valioso, tu 

riqueza, aquello que ha llamado la atención de tus ojos 

y lo traigas pero no lo muestres hasta que se te diga. Al 

sonar la pandereta ya tienes que estar aquí 

MOTIVACIÓN  

El docente inicia con el  

Juego - danza “Soy feliz” 

Canto sobre la lluvia con extraño sentimiento 

 “Soy Feliz” (repite eco)  

Otra vez (repite eco) 

Pulgares afuera chucata (3v) ta ta, ta, ta 

Codos atrás 

Pies juntos 

Rodillas flexionadas 

Cabeza arriba 

Lengua afuera 

Pie de vieja 

SABERES PREVIOS 

El docente para explorar los conocimientos previos 

realiza el juego: Muéstrame tus riquezas ¿Qué 

objetos valiosos trajiste? ¿Cuánto tiempo demoraste 

para conseguirlo? ¿Describe el recorrido que hiciste?   

El docente escucha las intervenciones de los estudiantes 

y pide anoten todas sus respuestas y dibujen el 

recorrido. 

CONFLICTO COGNITIVO  

A continuación, plantea el siguiente juego los Acertijos 

¿Qué permite que tú te puedas mover? ¿Todos los seres 

tienen movimiento? ¿Por qué si el tema es 

movimiento rectilíneo, todos ustedes se movieron 

con un recorrido que no es una recta? 

PROPÓSITO: Seguidamente, el docente precisa el 

propósito de esta sesión: Se quiere que los estudiantes 

sustenten que el movimiento es el desplazamiento de un 

punto con respecto a un sistema de referencia y que para 

que sea MRU necesita recorrer tiempos iguales en 

espacios iguales. 

PRODUCTO: El docente explica que el producto 

consistirá en  la elaboración de los elementos del 

movimiento con la participación de los estudiantes.  

de embalaje 

grueso 

Cinta 

masking 

Imperdibles 

Pandereta 

Hojas de 

colores  

Papelógrafo 

cuadriculad

o 

Papel Bond 

A4 

Fotocopias 

Reproductor 

y DVD 



 

 

 

PROCESO 

60 min 

GESTIÓN Y ACOMPAÑAMIENTO:  

Con el juego los barquitos: Los estudiantes se forman 

en 4 grupos de trabajo de 5 participantes. 

Comprende y aplica conocimientos científicos  

Juego uniendo caminos:  

- El docente pide que todos los integrantes del 

equipo peguen las respuestas del juego 

Muéstrame tus riquezas en un papelografo  

- El docente entrega un sobre con el material a 

utilizar cada equipo. (fichas de colores con las 

palabras: trayectoria (rectilínea, curvilínea, 

circular, parabólica), tiempo, velocidad, 

dirección  

- El docente pide que observen cuidadosamente 

sus respuestas pegadas y lo unan a las 

definiciones que le entrego el docente 

- Los estudiantes realizan lo encargado. 

- Luego los estudiantes sustentan sus respuestas.  

- El docente monitorea el trabajo realizado e 

interviene para ayudar a que los estudiantes 

logren el aprendizaje esperado. 

- El docente realiza retroalimentación constante 

para que se fijen los aprendizajes en los 

estudiantes. 

TEMAS PROPUESTOS 

El Movimiento Rectilíneo Uniforme 

- Terminada la sustentación, el docente hace un 

breve resumen del tema desarrollado 

apoyándose en el ideograma construido por los 

estudiantes. 

Plumones 

Papelote 

Cinta 

masking 

 

Cierre 

10 min 

Meta cognición: El docente  realiza las siguientes 

preguntas: ¿Qué aprendí? ¿Has podido comprender lo 

que es el movimiento rectilíneo uniforme? ¿Qué 

dificultades has tenido mientras realizabas las 

actividades de aprendizaje? ¿Cómo lo superaste?  

Los estudiantes manifiestan sus sentimientos y 

respuestas  

¶ Ficha de 

metacog-

nición. 

 

IV.  SALIDA  

Evaluación 

Evaluación formativa, se utiliza la lista de cotejo para registrar la presencia o ausencia de los 

indicadores previstos en los aprendizajes esperados. 

  



 

 

 

JUEGOS APLICADOS A LOS MOMENTOS DE LA SESIÓ N DE CLASE 

1. Inicio  

1.1. La telaraña 

Formar una telaraña con un rodillo de lana. Cada vez que sueltas debes contestar 

una pregunta. Fuente: COMPASS, pág. 241 

1.2. La pelota preguntona 

Pasarse una pelota grande que lleva preguntas pegadas. Al parar contestarlas 

Materiales: Una pelota grande por equipo (si el grupo es numeroso).  Franjas de 

papel con preguntas.  Éstas se adhieren a la pelota, de manera que las preguntas 

quedan ocultas a la vista de los jugadores.  Cada pelota debe tener adheridas 

tantas preguntas como jugadores haya en el equipo.  Una campana o un silbato 

para detener el juego. 

Desarrollo: 

Mientras entonan una canción, se hace correr la pelota de mano en mano.  

Cuando se escucha la señal (la campana o el silbato), la persona que tienen la 

pelota retira una de las preguntas, la lee en voz alta y antes de responderla dice 

su nombre.  El juego continúa de la misma manera hasta que se acaban todas las 

preguntas.  En caso de que la misma persona quede otra vez con la pelota, retira 

otra pregunta. Fuente: Leticia Sánchez (Madrid) 

2. Proceso o desarrollo 

Juegos de formación de grupos 

2.1. El huacsapata 

Ayer por la tarde la marina de guerra de Puno trajo desde Francia un barco 

moderno llamado Huacsapata de pronto al ser puesto en las aguas del Titicaca 

un lago moto y tan solo existe salvavidas para 2, 4, 5 

2.2.  Ivanov 

Ivanov el típico Cosaco que bailaba moviendo su tacón hey, de dos, tres, cinco 

 Para activar la memoria 

2.3. Tunga  la tunga 

Tunga la tunga laca 

Tunga la tunga la laqui teca 

Con la  mano adentro con la mano afuera una vuelta entera y todos a bailar  (2) 

Tunga… 

Con el codo adentro con el codo afuera 



 

 

 

Una vuelta entera y todos a bailar  (2) 

Tunga… 

Con el hombro adentro con el hombro afuera 

Con el pecho adentro con el pecho afuera 

La cabeza adentro la cabeza a fuera 

Con el pie adentro pie afuera 

La rodilla adentro la rodilla afuera 

La cadera adentro la cadera afuera 

Con media vuelta con la vuelta entera 

2.4. La gallina ciega 

Con los ojos vendados caminar por el salón, luego describir que objetos, o seres 

aparecen a tu alrededor, anota aquellos que no has observado. 

3. Cierre 

3.11. Las frases incompletas 

Complejidad: Nivel 1 Tamaño del grupo: cualquiera Duración: 3 o 4 minutos 

por ronda 

Instrucciones 

¶ Di a las personas que se sienten en círculo. 

¶ Recuérdales brevemente lo que han estado haciendo. 

¶ Elige uno de los pares de enunciados de abajo. 

¶ Ve alrededor del círculo, pide a cada persona, por turno, que complete su 

enunciado. 

¶ No se permiten comentarios ni debates. 

¶ Realiza más rondas si tienes tiempo o si quieres obtener más 

retroalimentación. 

Ejemplos de enunciados: 

¶ Lo mejor de la actividad fue... Y lo peor fue... 

¶ Lo más interesante fue... Lo más aburrido fue... 

¶ Lo que más me molestó fue... Lo que más valoré fue... 

¶ Lo más divertido... Lo más serio... 

¶ Me habría gustado más si... y menos si... 

¶ Lo que más disfruté haciendo...Lo que menos disfruté haciendo... 

¶ Me sentí de lo más seguro haciendo... y de lo más inseguro haciendo... 



 

 

 

Variante: completar de dos en dos, uno no puede hablar o es ciego. Fuente: Guida 

Al·lès pág. 11 

4. Evaluación 

4.1. Pupiletras 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2. Acertijos 

¶ Pendiente en el café. Esta mañana se me cayó un pendiente en el café. Y 

aunque la taza estaba llena, el pendiente no se mojó. ¿Cómo es posible eso? 

¶ Dos latas con agua. Tenemos dos latas llenas de agua y un gran recipiente 

vacío. ¿Hay alguna manera de poner toda el agua dentro del recipiente grande 

de manera que luego se pueda distinguir que agua salió de cada lata? 

¶ Salvarse de la quema. Situémonos en una isla pequeña de vegetación 

abundante, la cual está rodeada de tiburones. Si un lado de la isla comienza a 

arder, y el viento está a favor del fuego, ¿cómo haremos para salvarnos de ese 

infierno? 

¶ Caminar sobre las aguas. El reverendo Horacio Buenaspalabras anunció 

que cierto día, a cierta hora, realizaría un gran milagro: durante veinte minutos 

caminaría sobre la superficie del río Hudson sin hundirse en sus aguas. Una 



 

 

 

gran muchedumbre se apiñó para presenciar la hazaña. El reverendo 

Buenaspalabras realizó exactamente lo que afirmó que haría. ¿Cómo? 

 

4.3. Para pensar y responder 

 

En las palancas que observas a continuación: señala su fulcro, resistencia y 

fuerza 

 

 

 

 

 

 

 


