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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion esta basado en una experiencia de aprendizaje
virtual, mediado por el uso del juego serio “Yachay Exploradores” utilizado como
herramienta de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs). El
objetivo es fortalecer la Identidad Cultural mediante el desarrollo de sesiones de
aprendizaje y con el uso de la aplicacion, la cual servira para que el estudiante se
desenvuelve en escenarios virtuales de nuestra Ciudad; Plaza de Armas, Fundo el
Fierro, Hospital Goyeneche y Molino de Sabandia, mediante retos, enigmas,
preguntas y asi mismo informacion relevante de nuestra ciudad y entornos visitados,
de esta manera el docente podra conocer sus aciertos y el logro de su avance en
cada lugar. La metodologia se basa en un enfoque cuantitativo, tipos experimental
y con un disefo cuasiexperimental. La muestra estuvo conformada por 24
estudiantes para el grupo control y 22 estudiantes para el grupo experimental,
pertenecientes al Tercer afilo de Secundaria del VIl ciclo de la Educacién Basica
Regular de la Institucion Educativa Privada Juilliard. Para la evaluacion se
desarrollaron 2 instrumentos uno para conocer la identidad cultural del estudiante y
otro para evaluar la usabilidad del juego serio. Los resultados demuestran el impacto
del juego serio en los estudiantes para el fortalecimiento de su identidad cultural y

por otra parte el impacto positivo en la usabilidad del juego serio.

Palabras clave: Juego Serio, Identidad Cultural, Usabilidad, Educacion.



ABSTRACT
This research work is based on a virtual learning experience, mediated by the use
of the serious game "Yachay Explorers" used as a tool for Information and
Communication Technologies (ICTs). The objective is to strengthen the Cultural
Identity through the development of learning sessions and with the use of the
application, which will help the student to develop in virtual scenarios of our City;
Plaza de Armas, Fundo el Fierro, Goyeneche Hospital and Molino de Sabandia,
through challenges, enigmas, questions and also relevant information about our city
and visited environments, in this way the teacher will be able to know their successes
and the achievement of their progress in each place. The methodology is based on
a quantitative approach, experimental types and with a quasi-experimental design.
The sample consisted of 24 students for the control group and 22 students for the
experimental group, belonging to the Third year of Secondary of the VIl cycle of
Regular Basic Education of the Julliard Private Educational Institution. For the
evaluation, 2 instruments were developed, one to know the cultural identity of the
student and the other to evaluate the usability of the serious game. The results
demonstrate the impact of serious game on students for the strengthening of their
cultural identity and on the other hand the positive impact on the usability of serious

game.

Key words: Serious Game, Cultural Identity, Usability, Education.
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INTRODUCCION
Senor Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad

Nacional de San Agustin de Arequipa.
Senores miembros del Jurado.

En cumplimiento de lo dispuesto con el Reglamento de Grados y Titulos

presentamos la tesis titulada:

APLICACION DEL JUEGO SERIO “YACHAY EXPLORADORES” PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL EN LOS ESTUDIANTES
DEL TERCER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
PRIVADA JUILLIARD DE AREQUIPA -2021.

Tesis que ponemos a vuestra disposicion para optar el Titulo Profesional de

Licenciados en Educacién con Especialidad en Ciencias Sociales.

En los ultimos anos, la falta de conocimiento que representa el Patrimonio Cultural
de Arequipa en la poblacion, ocasiona el descuido y desvalorizacion de las
diferentes manifestaciones culturales que se encuentran en nuestra ciudad. Es por
ello, que una de las consecuencias inmediatas es la pérdida de la identidad cultural

en la poblacion.

El uso del término educacién patrimonial ha sido mencionado por muchos autores,
donde expresan la importancia de desarrollarlo en el ambito educativo, por ello el
interés de vincular esta expresion en la ensefianza de las Ciencias Sociales y
Desarrollo Personal Ciudadania y Civica. Asimismo, guarda relacion con el
Curriculo Nacional de Educaciéon Basica, en el sentido de buscar en el estudiante,
una ciudadania activa donde el individuo logre reconocer su entorno patrimonial.
Los estados estan en la obligacion de garantizar la valoracién del patrimonio cultural
en la poblacién mediante el desarrollo de programas educativos, lo cual se relaciona
con el Perfil de Egreso de la Educacion Peruana, que busca en el estudiante la

valoracion de sus raices historicas y culturales que le dan sentido de pertenencia.

De tal manera, se puede afirmar que la tecnologia digital puede desarrollar la

identidad cultural, donde el estudiante pase de un entorno fisico a uno virtual,

X



mediante la Realidad Aumentada y Realidad Virtual, lo cual facilita el proceso de
ensefanza y aprendizaje de sucesos, hechos y acontecimientos historicos. Por
ende, el uso de TICs en el desarrollo de una educacion que contribuya al aprecio,
conocimiento y valoracion de su entorno historico, en consecuencia, el sentido de
pertenencia favorece a la vinculacion y bienestar de la persona al sentirse parte de

este sistema o entorno.

Por consiguiente, la importancia del juego serio radica en primer lugar en el
aprendizaje, donde el jugador se vea involucrado en un entorno virtual, el cual le
permita desarrollar sus habilidades para enfrentar diversas situaciones planteadas
en la aplicacion, las cuales le permita experimentar y en caso de error pueda volver
a intentarlo, enriqueciendo su aprendizaje. Se puede afirmar que su importancia

radica en motivar al estudiante y fomentar un aprendizaje significativo.

Ante este problema surge la creacién de una herramienta educativa juego serio para
fortalecer la identidad Cultural en los estudiantes del tercer afio de secundaria del
VIl Ciclo de una Institucion Educativa Privada, teniendo en cuenta el CNEB y las
competencias, capacidades y desempefios referido al Area Curricular, buscando su

fortalecimiento en el proceso de ensefianza - aprendizaje.
La presente Investigacion se encuentra estructurada en 3 capitulos:

Capitulo I, Marco tedrico aborda aspectos basicos en relacion a las variables
aplicacion del juego serio y fortalecimiento de la identidad Cultural en los estudiantes

de Tercer Ano de Secundaria.

Capitulo Il, Se centra en el marco operativo, donde se enfoca el planteamiento y
justificacion del problema, para luego abordar los objetivos y variables de la
investigacion. Asimismo, la metodologia empleada referido al enfoque, tipo, nivel y
disefio de investigacion, de tal manera indicar la poblacion y muestra, y también
indicando que técnicas e instrumentos que se aplicaran. Para finalmente determinar
el proceso que se seguira para tener la informacion y datos referidos al problema y

objetivos del proyecto.

Xl



En el Capitulo Ill, se dara a conocer la propuesta para la aplicacion del juego serio
permitiendo contribuir en la mejora de la identidad cultural y educacién en nuestra

provincia de Arequipa.

Para Finalizar brindamos las conclusiones del proyecto de investigacion, del mismo
modo sugerencias, las referencias bibliograficas y los instrumentos utilizados en el
trabajo de investigacion, asi como fotos referidas a la aplicacidon del juego serio y su

usabilidad.

Xl



CAPITULO |
LOS JUEGOS SERIOS Y LA IDENTIDAD CULTURAL

1.1. Antecedentes de la Investigacién

1.1.1. Antecedentes Internacionales

En el trabajo de investigacion de Cuenca y Jiménez (2018), “Ensefiando Historia y
Patrimonio a través de los videojuegos: investigacion e innovacién. Este es un
videojuego el cual tiene como nombre “Libertus, ruta hacia la libertad” el cual esta
dentro de una secuencia de actividades para ensefar el patrimonio y demas
caracteristicas geogréficas, sociales y culturales de la zona “Betica Romano”, que
busca que el alumno reconozca en el videojuego el patrimonio, que comprenda el
tiempo historico y el manejo de las TICS. Se desarroll6 con alumnos de 1ro de ESO,
con cinco sesiones de una hora. Primero se trabajé con material complementario
para relacionarlo con el videojuego “Libertus, ruta hacia la libertad” y encontrar las
respuestas en el juego, al finalizar se elaboraron murales sobre lo trabajado en las
sesiones donde todos participaban y prestaban atencion. Durante toda la unidad se
les tomo examenes para verificar conocimientos, emociones, etc. El docente estuvo
notando las incidencias en el avance de cada sesidn teniendo registrado aspectos
a mejorar. Como conclusiones el videojuego tiene como aporte el definir contenidos
patrimoniales de gran abstraccién, sirviendo para un mejor aprendizaje y motivacion

para el desarrollo de cada sesion.



En el trabajo de investigacion de Vicente (2018), Videojuegos en el aula de
Geografia, Historia e Historia del Arte: Breve recopilacion de las experiencias de su
uso en Educacion, busca dar a conocer el uso de los videojuegos en el salon de
clases, en el area de Ciencias Sociales. Se basa en videojuegos de la etapa
medieval, también basados en el aprendizaje de la geografia como “El videojuego
como recurso didactico en el aprendizaje de la geografia” que trajo como resultado
mejor comprension de conceptos historicos y geograficos y muchos otros que
buscan insertar los videojuegos en las clases de historia. Para ello buscando que el
docente se involucre en el uso de los videojuegos como una herramienta para
ensefar a los alumnos, por lo tanto, el docente debe tener en cuenta que quiere
lograr a través del videojuego y como sera la actividad didactica para que el alumno
puede sacar provecho del software. Se concluye que su uso es viable en los salones
de clase de esta manera se estimula la motivacion, busqueda de informacion y

competencias referidas al curso para lograr un aprendizaje significativo.

En el trabajo de investigacion de Gros (2018), “La evolucién del e-learning: del aula
virtual a la red” El objetivo fundamental de este articulo es analizar la evolucion y
los retos del e-learning haciendo especial énfasis en la necesidad de pasar de un
espacio cerrado -el aula virtual- a incorporar herramientas adaptativas que
garanticen un uso mucho mas personalizado. Se describe la evolucion del e-
learning desde el punto de vista pedagdgico y tecnoldgico y se muestra como los
espacios formativos se han diversificado mas alla del aula virtual. Las
investigaciones sobre el papel de los estudiantes en los entornos virtuales de
aprendizaje destacan la importancia de los procesos de autorregulacion en el éxito
de los resultados. Las tecnologias emergentes tales como el uso de sistemas
adaptativos, los agentes inteligentes y el uso de las analiticas de aprendizaje
pueden facilitar los procesos de adaptacion y autorregulacion ya que permiten
ejercer una doble funcion: proporcionar informacién en tiempo real a los aprendices

y facilitar estrategias de andamiaje durante el proceso de aprendizaje.

En el trabajo de investigacidn de Egea, Arias y Garcia (2017), “Videojuegos, historia

y patrimonio: primeros resultados de una investigacion educativa evaluativa en



educacion secundaria” se basa en el juego “El misterio de la encomienda de Ricote
donde se puede observar el edificio de Ricote en el cual se conocera su historia y
demas datos histéricos. El objetivo que busca el videojuego es la ventaja de utilizar
estas herramientas en el campo educativo, asi como que pruebas son las mas
adecuadas para la mejor comprension y la valoracidén de los estudiantes hacia el
juego. Fue aplicado a estudiantes del 3er de secundaria. Los resultados luego de
tomarse el post test son el aumentd en sus conocimientos, también en el video se
incluia audios en los cuales no se mostraban imagenes, pero lo constante de ello
reforzd los conocimientos en los alumnos y los alumnos valoraron en una escala de
(5,7 de 6) logrando un nivel satisfactorio. La investigacion realizada abre las puertas
a otras desarrolladas al uso de videojuegos en la aplicacion de la historia o

geografia, resaltando el avance obtenido en este articulo.

1.1.2. Antecedentes Nacionales

En el trabajo de investigacion de Preciado y Silva (2018), busca utilizar los
videojuegos como una gran herramienta en la educacién que desplace al método
tradicional de ensefanza, por lo tanto, se busca disefar un videojuego que se
adapte a la cultura y realidad peruana. Para lo cual han desarrollado el videojuego
para aplicarlo en la ensefianza de la arqueologia mediante el uso de la realidad
aumentada. El juego es dirigido a alumnos del 3er y 4to afo de primaria de colegios
nacionales y particulares. Se buscé comparar dos versiones del videojuego
Memolurgia, donde se probd que la nueva version tuvo mas aceptacion por los
estudiantes en un 9.7%, gracias a la utilizacién de realidad aumentada, por lo tanto,
se concluye que el juego estimula en el alumno interés por la arqueologia e historia

del Peru logrando un aprendizaje esperado.

En el trabajo de investigacion de Evaristo, Navarro, Vega y Nakano (2016), “Uso
de un videojuego educativo como herramienta para aprender historia del Peru” La
ensefanza de la historia implica lograr en los estudiantes un pensamiento critico y
desarrollar patriotismo. En la actualidad aprender historia se relaciona a un
aprendizaje memoristico, por lo tanto, los usos de nuevas tecnologias informaticas

educativas serian herramientas que contribuirian aun mejor aprendizaje. El objetivo



es identificar la influencia de un videojuego de estrategia en tiempo real en el
aprendizaje de los estudiantes. Se utiliz6 3 grupos de estudio formados por 561
estudiantes de educacion secundaria de ocho colegios de la ciudad de Lima. Un
grupo solo utilizaria un videojuego, otro grupo solo recibiria clase de historia, y un
tercer grupo tendria ambos estimulos. Los resultados obtenidos demostraron que el
videojuego como complemento a las clases del docente, tuvo un mayor efecto en
las calificaciones de los estudiantes. Esto demostraria que los videojuegos de este
tipo podrian ser utilizables como una herramienta pedagogica en la ensefianza de

la Historia.

1.2. Aplicacion del Juego Serio

1.2.1. Videojuegos Educativos

En la actualidad, el mundo esta sufriendo diversos cambios en los distintos campos
de nuestro entorno, podemos mencionar el ambito social, econémico, religioso, etc.
Pero el camino por el cual nos interesamos, es el sector educativo, el cual con el
pasar de los afios se ha ido transformando en un eje fundamental de cada nacién,
sin embargo al mencionar educacion pensamos en dos conceptos basicos
(Ensefianza —  aprendizaje) términos que son imprescindibles en el
desenvolvimiento del estudiante, no obstante el avance de las tecnologias de
informacioén y comunicacion (Tics) han hecho que se vincule de manera directa con

el aprendizaje para fortalecer los logros académicos.

Es por eso que (Gros, 2009) afirma que gran porcentaje de muchachos se inicia con
el uso de videojuegos, adquiriendo destrezas digitales Este es un dato importante
resaltando que la tecnologia se debe emplear en el campo educativo como
herramienta fortalecedora para las competencias digitales que desarrollan los

alumnos en el salén de clases.

Segun (Gonzalez et al., 2018), lograron plasmar en dos niveles la ventaja de los
videojuegos. Se denomina integracion y la reorientacion, la integracion tiene como
finalidad que al jugador aprende de manera mas sencilla los contenidos e

informacion que tiene el videojuego, logrando en el usuario una adaptacion mejor.



Y la reorientacion busca darle importancia al fin que persigue el videojuego en el
usuario, el cual pretende que el alumno consiga informacion y desarrolle habilidades

gue en un contexto educativo normal no podria desarrollarlas.

Asi también el favorecer a los siguientes componentes (cognitivo, meta cognitivo y
motivacional) es importante si lo relacionamos con la integracion y la reorientacion.
Entendemos por componente cognitivo a todo lo desarrollado en el videojuego para
que el jugador logre los conocimientos que se esperan y ademas como se desarrolle
a medida que vaya superando los niveles de este y cual sera su desenvolvimiento

en cada etapa.

El componente meta cognitivo se refiere segun (Mazabuel, 2016), a como aprenden
los estudiantes y buscar estrategias que permitan un aprendizaje mas eficiente.
Entonces busca que el jugador tenga claro el logro que tiene respecto a lo educativo
y que analice el avance que tiene en la construccion de su conocimiento, esto lo
lograra con el apoyo del docente encargado. Por ultimo, la motivacion es importante
en los estudiantes (Rodriguez, 2018). También lo podemos entender en el interés
que ejerce en los usuarios el estar inmersos en este mundo digital, el cual trae

satisfaccion en los jugadores.

1.2.2. Clasificacion de los Videojuegos Educativos

En la actualidad encontramos diversos juegos, los cuales se clasifican de acuerdo
a la funcion que cumple el jugador, algunos de ellos son; accion, arcade, deportivo,
estrategia, simulacion, juegos de mesa, juegos musicales, etc. Todos ellos
involucran al jugador en entornos que simulan la realidad logrando mayor
aceptacion por el publico al que va dirigido, sin embargo, las nuevas versiones,
disefios y sagas de los mismos propician en sus compradores un afan por
adquirirlos. Es por ello que recurrimos a la clasificacion de videojuegos educativos
(Sedefio, 2010):

eJuegos de accion: Proponen actividades para causar una respuesta precisa,
determinada y rapida al jugador. Son juegos en los que no hay que planificar
ninguna accién, sino interactuar con el entorno lo mas rapidamente posible

mediante acciones simples que propone el juego.



eJuegos de estrategia: Son mas significativos al haber la necesidad de planificar
y establecer estrategias para poder continuar en el juego, por lo tanto, se desarrolla

especialmente el pensamiento 16gico y la resolucién de problemas.

eJuego de aventura: Los juegos de aventura son los mas resaltantes en este tipo
de inmersion, estos incorporan mucha interactividad y la busqueda en la toma de

decisiones de forma constante.

e Juegos deportivos: Los deportes que mas destacan son el futbol y el basquet en
este tipo de videojuegos. El conocerlos y emplear dicha diversidad posibilitara que
se aprovechen los diferentes retos y habilidades cognitivas que cada uno
desarrolla. Comparten ciertas caracteristicas con los juegos de accion y aventura
en relacion a las destrezas, manejo de informacion y las repuestas en la senso-

motricidad del jugador.

eJuegos de simulacién: Se caracterizan por que nos muestran una realidad
inmersa en lo virtual, permiten utilizar diferentes medios tecnoldgicos con el uso
de dispositivos conectados al jugador como la simulacién en el manejo de un

avatar, camion, etc.

e Juegos de rol: Guardan mucha relacion con los juegos de aventura, pero estos
se caracterizan por la evolucion de los personajes. Sus principales logros son el
desarrollar el calculo mental, el vocabulario y estimulan la creatividad, por otra
parte, fortalecen ciertas actitudes o valores de socializacion como la empatia, la
tolerancia, la conciencia y la responsabilidad, en relacidn al trabajo colaborativo.
En términos generales podemos apreciar la gran diversidad de juegos que se
encuentran en la actualidad, ademas que cada uno de ellos, esta dedicado a un

publico en especial.

1.2.3. Juegos serios

Segun (Prenski, 2005), los juegos serios ayudan a poder desarrollar muchas
habilidades como la colaboracién, toma de decisiones bajo presién, saber tomar
riesgos, pensamiento estratégico, persistencia y comportamiento adecuado. Por lo

tanto, la implementacion de los juegos serios en el campo educativo favoreceria el



comportamiento y aprendizaje de los alumnos y el desarrollo de competencias
propias del area y de competencias digitales, donde el docente es quien

acompanara al alumnado en el desarrollo de su aprendizaje.

Los juegos serios se vinculan con la educacién y puede ser desarrollada en distintos
campos ya que su vinculacion con la realidad es alta, (Marcano, 2008). Por lo tanto,
se pueden manifestar en estos juegos contenidos de tipo histérico, politico,
econdmico, religioso, etc. Segun (Gros, 2009) denominamos juegos serios a
aquellos que van a permitir a los estudiantes jugar y mediante el desarrollo del juego
aprender de los errores y mediante la experiencia se sientan con plena seguridad
para culminarlo, ademas se basa en situaciones y escenarios reales de su entorno,
mediante el juego analizar situaciones, explorar nuevos escenarios y asi adquirir

nuevos conocimientos, pero sin temor al error.

1.2.4. Aprendizaje basado en juegos serios

En la actualidad los aprendizajes que desarrollan los estudiantes, se basan en la
practica, donde ellos tengan que utilizar sus habilidades, destrezas y conocimientos
para poder cumplir con la labor encomendada por el docente, dejando de lado lo

tedrico y basandose en lo practico.

Esta experiencia la encontramos en el juego de “El misterio de la encomienda de
Ricote” (Egea et al.,2017) los resultados nos muestran que los estudiantes
aumentaron sus conocimientos, también se incluyé audios y lo constante de ello
reforzd los conocimientos en los alumnos y una valoracion satisfactoria. Asimismo
(Cuenca y Jiménez, 2018) el cual esta dentro de una secuencia de actividades para
ensenar el patrimonio y demas caracteristicas geograficas, sociales y culturales de

la zona “Betica Romano”.

Asimismo, encontramos el disefo de un videojuego serio para la ensehanza —
aprendizaje de la historia portuguesa en estudiantes de sexto grado, se basaron
para su desarrollo en la interaccion de los estudiantes con videojuegos de su
agrado, de esta manera, se pudo crear e implementar el videojuego en relacion a

los procesos historicos de su pais (Cruz et al., 2017).



Por otra parte, es importante que un juego serio, tenga el potencial para ensefar,
en ese sentido (Anderson, 2019) disena un videojuego el cual se centra en proceso
historicos (guerras), para ello es importante, la informacion, la construccion de
escenarios y la estética del mismo, en consecuencia, busca dar a conocer la
importancia del disefiar y como afecta ello en el ensefiar partiendo de lo interactivo.
También encontramos un videojuego que se desarrolla en Indonesia, llamado
“Mengenal Indonesia”, el cual sirve para complementar el area de Ciencias Sociales
en estudiantes de primaria, de esa manera el alumno conoce mas acerca de su
pais, desde el desarrollo de hechos historicos y geografia local (Falahah y Irrahali,
2019).

1.2.5. Enfoques innovadores de los juegos serios

Los juegos serios en gran medida ofrecen oportunidades a los estudiantes, es por
ello que hoy en dia tienden a reflejar enfoques que giran en torno a la resolucién de
problemas realistas y habilidades innovadoras, es decir los juegos serios requieren
de ayuda y soporte a través de diferentes metodologias que evidencien aprendizaje

a través del juego (Massa et al.,2018).

La tecnologia y las aplicaciones hacen cada dia que las personas disfruten jugando,
estableciendo una complejidad en el software, convirtiéndose posteriormente en un
desafio al disefarlos en base a los enfoques que en gran medida involucran una
serie de actividades como el andlisis, el disefio, animacion, video, escenarios,

sonido, funcionalidad, programacion, pruebas y validacion (Taipe,2020).

Los juegos serios han ganado mucho interés en estos tiempos, los estudios reportan
ventaja y beneficios en cuanto a la educacion, mejorando la motivacion y
aprendizaje en base a experiencias. No obstante, es importante destacar que existe
una brecha en cuanto a los disenadores, ya que en gran medida no cuentan con
conceptos relacionados a pedagogia o entorno a procesos pedagdogicos o
aprendizaje, es por ello que se debe dar mayor énfasis al estudio multidisciplinario
con profesionales que tengan la direccion y experiencia en el area (Taipe,2020). Al
hablar de enfoques innovadores tenemos que tener en cuenta que el alumno crea

el conocimiento a través del paradigma como aprender haciendo.



Tabla 1. Aspectos pedagdgicos para el disefio del Juego Serio

ASPECTO uso

Conocimiento intensivo y Espacio virtual de participacion
participativo

Estratégicas pedagdgicas ludicas | Definen los objetivos a alcanzar, escenario pedagogico,
adaptacion de estilos de aprendizaje de acuerdo a las
necesidades de los nifios.

Estrategias de aprendizaje para la | Desarrollo de habilidades cognitivas para mejorar la

memoria a corto plazo memoria de trabajo del estudiante.
Teoria Therapy Cognitive Ayuda a cambiar o reforzar la forma de como piensa
Behaviour yactua el estudiante.
Motivation Theory Evalua ¢como el juego afecta a la motivacion del

estudiante?, mejorando las habilidades de pensamiento y
resolucion de problemas.

Aprendizaje activo Estrategia de ensefianza aprendizaje en el cual el disefo y
la implementacion se centran en el alumno.
Praxis educativa Se relaciona a las practicas educativas en oposicion a las
teorias.
Epistemic Game Theory Determina las hipotesis de la racionalidad y analiza las

implicaciones del comportamiento de los estudiantes a
través de los juegos.

Constructivismo Theory Destaca la importancia de la accién en el proceso de
aprendizaje.
Sociocultural Theory Indica como el individuo se relaciona con el contexto social
Learning Theory Absorbe, procesa y retiene el conocimiento sobre el

aprendizaje.

Activity Theory En esta teoria, la unidad basica de analisis de todos los
esfuerzos es la actividad. Una interaccién decidida entre
sujeto y objeto en un proceso en el que se realiza la
transformacion mutua.

Fuente: Taipe (2020)

1.2.6. Juego Serio “Yachay Exploradores”

El Juego Serio forma parte de una extension de MATELOGIC, el cual tiene como
objetivo desarrollar competencias matematicas en estudiantes de tercer y cuarto
grado de educacién primaria. Por lo tanto, los escenarios donde se desarrolla el
Juego Serio MATELOGIC, también pueden ser utilizados para trabajar contenidos
relacionados a la identidad cultural, patrimonio, etc., por lo tanto, enfocado al curso

de Desarrollo Personal Ciudadania y Civica. Como se ha venido exponiendo en el
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actual documento, el sistema o plataforma educativa en forma de aplicativo mévil,
ha sido desarrollado con el motor grafico UNITY (software libre) y lenguaje de

programacion (c#).

Unity, es una plataforma de desarrollo 3D en tiempo real. Proporciona herramientas
para crear juegos y desplegarlos en un conjunto de dispositivos muy amplio (movil,
web, escritorio, realidad aumentadalvirtual). A pesar de contar con distintos planes
de pago para un mayor acceso de herramientas, Unity proporciona una version libre
para un publico investigativo o de desarrollo para “principiantes” (estudiantes vy

maestros)

Figura 1. Flujo especifico del Juego Serio “Yachay Exploradores”
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Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 2. Escenarios del Juego Serio “Yachay Exploradores”

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. Escenario Fundo el Fierro

Fuente: Elaboracién Propia
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Figura 4. Escenario Molino de Sabandia

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 5. Escenario Plaza de Armas

a) Simdn Bolivar

b) José de San Martin

¢) Gardt Manuel de Carbajal

Nombre del fundador de la Villa Her

Fuente: Elaboracion Propia

mosa de Arequipa
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Figura 6. Escenario Hospital Goyeneche

breu, una religiosa

Fuente: Elaboracion Propia

1.2.7. Usabilidad

La usabilidad hace referencia a la utilizacién que le da el usuario a determinado
producto. El grado en que un usuario especifico puede usar el producto o sistema
para lograr un objetivo especifico de una manera eficaz, eficiente y satisfactoria en
un entorno de uso especifico (Seffah et al.,2006). También puede ser definido como
la capacidad de un software para ser entendido, aprendido, usado y atractivo para

los usuarios, usando para determinadas condiciones (Bertoa y Vallecillo, 2006).

Asi también se describen cinco descomposiciones del término usabilidad;
Aprendizaje, eficiencia, recuerdo en el tiempo, tasa de errores y satisfaccion
(Nielsen, 1994). Por otra parte, ISO/IEC mencionan las siguientes componentes de
la usabilidad; Comprensibilidad, Aprendibilidad, Operabilidad, Atraccion,
Conformidad. Basandonos en las caracteristicas de la usabilidad descrita

anteriormente, nos enfocamos en los siguientes componentes:

e Comprension. Es la capacidad del componente para permitir al desarrollador de
sistemas comprender si el componente es adecuado, y cdmo puede usarse en

tareas y condiciones de uso particulares (Bertoa y Valecillo, 2006).
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e Aprendizaje. Es la capacidad que permite al usuario aprender su utilizacién.
Deben tener en cuenta a los usuarios del sistema para aprender cdmo se usan las

funciones del software (Bertoa y Valecillo, 2006).

eEficiencia. Se refiere a la manera en que el producto brinda un desempeno optimo
en relacién a los recursos utilizados para su elaboraciéon. Se compone de su

desempeiio en el tiempo, uso de recursos Y la eficiencia (Ruiz et al.,2006)

e Atractividad. Se caracteriza por los atributos y caracteristicas que tendra el
software para llamar la atencion del usuario en su utilizacion (Bertoa y
Valecillo,2006).

1.2.8. Juegos Serios como recurso de aprendizaje en educacion

El uso de videojuegos para la ensefianza de Historia y geografia estimulan la
motivacion y la busqueda de informacion, propiciando un aprendizaje significativo
(Vicente, 2018). Asi se busca que los videojuegos educativos sean una herramienta
que desplace a la educacion tradicional y busque adaptar las tecnologias en el aula
(Preciado y Silva ,2018). Es de destacar que este tipo de juegos logran aumentar
los conocimientos de los estudiantes, mediante el uso de imagenes, audio y el

entorno obteniendo resultados satisfactorios (Egea et al., 2017).

Podemos destacar entre los juegos que contribuyen en el fortalecimiento de la
historia, identidad y patrimonio a “Libertus, ruta hacia la libertad” (Cuenca y Jiménez,
2018) que busca que el estudiante aprende del patrimonio y caracteristicas sociales,
geograficas y culturales de la zona “Bética Romano”. Asi también el videojuego “El
misterio de la encomienda de Ricote” donde se pueden observar el edificio de Ricote
en el cual se conocera su historia y demas datos historicos (Egea et al.,2017) y el
desarrollo y estimulacion de la arqueologia peruana tenemos al videojuego
Memolurgia que estimule el interés y motivacion por parte del alumno (Preciado y
Silva, 2018).

Y, por ultimo, un juego serio centrado en la historia del Peru, precisamente en los
acontecimientos ocurridos a inicios del Siglo XIX en el proceso de Independencia,

nos referimos al videojuego “1814: La Rebelién del Cusco”, centrandose en los
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acontecimientos historicos en 1814 en la ciudad del Cusco, buscando recrear de la
manera mas realista a los personajes y batallas desarrolladas en esa época, se
concluye la motivacion que despierta en el estudiante y en consecuencia el

aprendizaje de la historia del Peru (Evaristo et al., 2016).

1.3.ldentidad

Es un “conjunto de rasgos propios de un individuo o de una colectividad que los
caracterizan frente a los demas, pero también como la conciencia que una persona
tiene de ser ella misma y distinta a las demas” (R.A.E.,2018). Por lo tanto, la
identidad es la capacidad en que una persona se reconoce asi mismo, y que
construye una biografia sobre si mismo compartiendo una serie de costumbres,
manifestaciones adquiriéndolo a través de las relaciones sociales, es decir la
socializacion los cuales son mediados por un conjunto de simbolos que adquiere

mediante la interaccion con los demas (Gonzalez y Pifion,2019).

Es importante destacar que los rasgos distintivos que van definiendo a uno mismo
o grupo social en diferencia del resto, determinan una consecuencia de la
interaccion con su entorno, es por ello que para que exista identidad deberia primero
existir, identificacion. Encontramos manifestaciones culturales que manifiestan con
mayor fuerza la identidad en la poblacion, entre estas tenemos, las fiestas, la musica
y la danza (Molano,2018).

La identidad logra desarrollarse entre las manifestaciones culturales, procesos
histéricos y situaciones de conflicto, lo cual logra la evolucién de la comunidad en
conjunto, esto influye al constituir parte su pasado y formar parte de su futuro (De
Rojas, 2004).

En conclusién, la identidad son rasgos que definen al sujeto en sus diferentes
aspectos ya sean colectivos o culturales que se van originando de acuerdo al lugar
o medio social donde interactua. Cabe resaltar que la identidad no es innata, sino

se van construyendo, reformulando, recreando a medida que pasa el tiempo.
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Figura 7. Construccion de la Identidad

IDENTIDAD ENTE | o5 | ENTIDAD si mismo

Fuente: Elaboracion Propia

1.3.1. Proceso de laconstruccion de la identidad

Segun (Arias, 2002), precisa que la construccion de la identidad empieza teniendo
un autorreflexion de si mismo, es decir determinando su imagen o representacion
que permite identificarse por si solo. Esto vendria a ser una de las primeras fases
en cuanto a la identidad. Por otra parte, la identidad no se construye en un vacio
sino en la intervencion con su entorno, al igual que la amistad implicando una
comunicacion simbdlica que define lo que es propio y lo que nos hace diferentes.
Es importante destacar que para definir una identidad lo primero es que delimitemos
cuales son las fronteras entornadas a los simbodlico e imaginario. Tenemos la
definicion del sociologo aleman Ulrich Beck que define la globalizacién como “un
proceso que crea vinculos y espacios sociales transnacionales, revaloriza culturas

locales y trae a un primer plano terceras culturas" (Beck, 2008, p.15).

La globalizacién, lleva consigo una serie de cambios, donde los medios de
comunicacion y las redes cumplen un rol importante, esto nos expone cada dia a
nuevos valores y conductas, al relacionarnos por estos medios tecnolégicos con
individuos de culturas diferentes, generando que se corrompa la identidad cultural.
(Huber,2002). Asimismo, podemos entender el término globalizacion cultural, como
la busqueda de estandarizacién de las sociedades, en consecuencia, practicas
culturales homogeneizadas (Featherstone, 2007), En la actualidad, vemos que las
sociedades empiezan a actuar de manera diferente, surgiendo cada vez
caracteristicas mas diferenciadas. En tanto, podemos mencionar que la cultura esta

en constante cambio y esto involucra nuevas formas de adaptarse en los individuos.

Por ende, podemos entender que en el mundo las sociedades se desarrollan en un

mismo escenario, pero donde los miembros actuan y piensan de manera diferente,
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perjudicando la identidad cultural en estas zonas, generando una propia percepcion
de cultura (Méndez, 2007).

La cultura se ha industrializado y hoy podemos comprarlo, algo asi como en un
supermercado, al respecto refieren los Antropologos, que la circulacion mas fluida
de los capitales culturales que antes se encontraban mucho mas restringidos a
determinados grupos, ha hecho mas complejas las diferencias entre las clases. Se
puede destacar que la migracién de la poblacion hacia zonas urbanas genera un
establecimiento ilegal en estos espacios, generando cambios sociodemograficos y
territoriales (Mantecon,2003). Todo este proceso de industrializacion de la cultura
lleva a la democratizacion de bienes culturales, lo cual lleva a la tendencia a la
mezcla, a escala global, de productos de diferentes medios culturales, busca nuevos
circuitos de comunicacion, despejando el cierre de brechas y exclusion, generando
nuevos espacios de union y apertura cultural (Mantecon, 2003). En consecuencia,
la poblacion se encuentra inducida por material tecnolégico y documentario,
generando cambios en su percepcion de lo real y lo falso, provocando cambios en

la persona y separacion de su cultura.

La identidad no es extrafia a la globalizacién, el modo en que los usuarios se
relacionan con ese espacio, con cada una de estas tecnologias de la comunicacion,
dominado por el territorio virtual, se modifica en un espacio donde lasconstrucciones

de las identidades tradicionales se disipan (Featherstone, 2007).

Los términos identidad y cultura se relacionan, pero cada una representa a un
estadio diferente. “La cultura es una estructura de significados incorporados en
formas simbolicas a través de los cuales los individuos se comunican, la identidad
es una narrativa sobre si mismo, mediante la interaccion con otros mediante ese
patrén de significados culturales” (Gonzalez et al.,2019, p.176). Asimismo, segun
(Larrain,2003), el estudio de la cultura parte por lo simbdlico, y la identidad se centra
en la interaccién de los simbdlico para construir la autoimagen y la narrativa

personal.
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1.3.2. Tipos de ldentidad
Podemos mencionar muchos aspectos que conciernen a la identidad, a

continuacién, presentamos los mas importantes (Mundoinfinito, 2016).

¢PERSONAL. Se construye a lo largo de la vida. Forma parte nuestro espacio
geografico donde nos desenvolvemos, asimismo, reconocernos como somos, para
tener una idea clara sobre quien somos. También influyen nuestras relaciones con

otras personas.

¢ SOCIAL. Guarda relacién con el sentido de pertenencia. Cuando uno va creciendo
va formando parte de grupos sociales, estos influyen en su identificacion,
apreciacion y valoracién. Escenarios donde nos vinculamos con estos grupos son

la familia, colegio, comunidad, barrio, etc.

¢ CULTURAL. Tiene que ver con el pertenecer a una cultura, por lo tanto, con el
desarrollo de las manifestaciones culturales de su localidad. Es importante detallar
que los sucesos histéricos tienen influencia en el afianzamiento para el logro de su
identidad.

¢NACIONAL. Tiene mas relacién con el sentido de pertenecia a su pais, un claro
ejemplo de ello son las celebraciones que involucran a todos los miembros como,

fiestas patrias.

*ETNICA. Sentido de pertenencia a un grupo étnico, resultante de los antepasados
de los miembros de una sociedad. Encontrandose unidas por factores como: cultura,

lengua, tradiciones, etc.

¢REGIONAL. La region donde nos encontremos influyen también en las practicas
culturales que desarrollara el individuo entre las cuales podemos destacar;

gastronomia, festividades, danzas, musica, etc.

1.4.ldentidad Cultural

La raiz de la identidad cultural se origind hacia los afios cuarenta del siglo XX en los
Estados Unidos de Norteamérica, el cual buscaba dar una solucion ante los

constantes cambios generados en la sociedad por causas de la inmigracion. En ese
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contexto la identidad cultural era considerada como un determinante estable en la

conducta de los individuos (Diaz, 2015).

Hablar y discutir sobre identidad cultural, es producto de debates consensuados en
la practica para identificar un hecho cultural y dar especificidad al aporte de una
serie de actividades del ser humano. La identidad cultural encierra a un grupo social
que comparte determinados rasgos culturales. De la misma manera, se alimenta de

la influencia exterior (Molano,2018).

Es por ello que desde el punto de vista de los socidlogos y antropdlogos determinan
que la identidad surge por diferenciacion y reafirmacion frente al otro. Asimismo, la
identidad cultural es definida a través de multiples aspectos en los que se plasman
las culturas en una comunidad y uno de los rasgos determinantes es el caracter
inmaterial y anénimo. Por otra parte, segun (Romero,2005), determina que la
identidad guarda relacién con el pertenecer a un grupo o colectividad social, por
ejemplo, encontramos manifestaciones culturales que afianza mas esta pertenencia

como lo son las danzas, festividades religiosas, costumbres, etc.

Es importante destacar que la identidad usualmente se manifiesta a partir del
patrimonio cultural. La identidad determina que el individuo y la sociedad
reconozcan su entorno fisico y social, y la influencia histérica que recibe, es por ello
que estd ligada al patrimonio cultural. Asimismo, también se dice que la identidad
cultural no podria subsistir sin la memoria que activa todo el acontecer del pasado

que es propio de cada persona y ayuda a reconstruir el futuro.

En concordancia la identidad se hace mas amplia cuando hay manifestaciones
culturales y actividades cotidianas que se realizan en el quehacer diario como son
los rituales, musica y danza. Todo lo mencionado se manifiesta como patrimonio
cultural con una coexistencia de reconocimiento que configura a una cultura y
establece elementos de valor propios de la naturaleza y de caracter influyente a la
identidad cultural. Asimismo, no podemos olvidar que la identidad configura los
elementos de una forma natural implicando a las personas a que reconozcan su

propio entorno fisico y social (Romero,2005).
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Figura 8. Identidad Cultural
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1.4.1. Construccion de la ldentidad Cultural

Los cambios culturales se dan con el pasar de los afos, respondiendo a las
trasformaciones del entorno, esto responde a cambios parciales o totales en las
practicas culturales. De la misma forma podemos destacar a la enculturacién, que
se refiere al individuo cuando este aprende nuevas practicas culturales. Esto se da
de manera constante, al vivir en una sociedad globalizada la poblacion tiene la

necesidad de adecuarse a estos cambios.

Los factores que contribuyen a la identidad guardan referencia en base a dos
aspectos, el primero se da por el contraste y enfrentamiento entre culturas
dominantes y minoritarias y el segundo guarda relacion con el desarrollo progresivo,
examinador y explorador de la identidad dentro de un grupo para su mayor

consecucion y logro de la identidad (Chavez Gil,2019).

Por otra parte, hay autores que se enfocan en conceptos de identidad étnica, racial,
cultural para referenciarse a los sentidos de pertenencia de un grupo de individuos

en base a su concepcion, teniendo en cuenta que es insuficiente tomar en
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consideracién los términos raza y etnia para denotar una realidad, estos aspectos
se direccionan a los origenes de similitud entre un grupo de individuos, por ende, la
raza forma parte del origen biologico y la etnia al origen biolégico como cultural
(Zaragoza ,2010).

Es importante comprender los aspectos dinamicos que se dan en una cultura, ya
que permiten profundizar los acontecimientos dentro de un grupo de personas, €s
decir los sucesos como las manifestaciones culturales que demuestran el sentir de
una poblacién (Lloréns,2002). Segun (ORE,2018) la forma de vivir y sentir de una

poblacién esta ligada con la pertenencia, es decir demostrar modelos de vida como:

e El modelo asimilativo: Se ocasiona cuando se tiene en cuenta a las personas
que pertenecen a un lugar minoritario y estas a su vez se identifican con el lugar
acogido, aceptando pautas culturales, pero rechazando la cultura de origen o

nacimiento.

eEl modelo de confusion: Inicia cuando la persona reconoce al mismo tiempo su
origen, su cultura y a la vez la cultura dominante, ocasionando sentirse confundido

al no relacionarse con las dos a la vez.

eModelo Conflicto: Consiste en refugiarse en los origenes culturales propios del
pais, generalmente se acogen a ello personas que tienen dificultad para integrarse

a la sociedad.

eModelo Afectivo: Se da cuando uno se identifica con su sociedad o lugar de
nacimiento de manera positiva, se lleva consigo los recuerdos vividos en familia,
de forma que uno no puede olvidar o traicionar el lugar de nacimiento, de lo

contrario traicionarian a su familia y a su tierra.

eModelo de Bietnicidad: Se da en aquellas personas que pertenecen a dos
lugares, es decir el lugar de origen y el lugar receptador.

eModelo de Mdltiple Pertenencia: Guarda relacion en aquellas personas que se
identifican y se sienten pertenecientes a todos los lugares donde migraron o
habitaron.
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1.4.2. Laidentidad cultural en la Educacion

La trasmisidon de cultura permite desarrollar la formacion y desarrollo del
aprendizaje, permitiendo que los estudiantes o individuos vivan y puedan convivir
en sociedad, implicando sus capacidades y potencialidades en su proceso de
humanizacion, es decir proceso en el cual el hombre perfila su condicion humana.
A través de una enculturacion que es el proceso por el cual el hombre aprende y
pone en practica sus costumbres, tradiciones, creencias de su cultura y la transmite

ano tras ano (Martinez,2015).

Las interpretaciones en la construccion de la identidad en las instituciones
educativas permiten reafirmar y compartir en los estudiantes los fines de su cultura
en la sociedad, es decir la escuela se convierte en un agente social y cultural donde
se potencia y se revaloriza la cultura, constituyendo una fuente de aprendizaje
significativo en las ciencias sociales, ya que los estudiantes se identifican con su
comunidad y asumen roles de cuidado y aprecio hacia su cultura, permitiéndoles
aprender, reconocer y valorar el legado de su comunidad (Urrutia, 2005).La vida de
un ser humano no puede entenderse sin cultura, ponemos en practica nuestra
cultura en el transcurso del afo sin darnos cuenta, en la forma en que expresamos
un dialogo, en la forma de vestir y escuchar musica o practicar una danza, la cultura
nos permite intercambiar diferentes practicas culturales, es decir enriquece nuestra
identidad personal. La cultura es un factor importante en nuestra identidad, nos
direcciona a un sentido de pertenencia dentro de un grupo donde compartimos una

historia en comun, un lenguaje, la forma de hablar, de pensar o de actuar.

Ademas, se transmite de generacion en generacion (Ochoa ,2018). Al referirnos
identidad cultural en la educacion tenemos que enfocarnos en los cuatro pilares que
menciona Delors, en la educacion del siglo XXI quien plantea el aprender a conocer,
el aprender a hacer, el prender a vivir juntos, el aprender a ser, juegan un rol
importante en el proceso educativo, por ende, educar es comprender un camino que
construye la senda de la madures e identidad cultura, porque un ser es capaz de

crear posibilidades humanas (Delors,2013).
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1.4.3. Laidentidad Cultural en el Disefio Curricular

El Diseno Curricular de Educacion Basica plantea en sus contenidos el desarrollo
de la conciencia nacional, cultural, es decir los estudiantes tienen que cumplir en el
transcurso de la Educacion Basica Regular una serie de competencias que estan
alineadas a las areas de Ciencias Sociales, Desarrollo Personal Ciudadania y Civica
con el perfil de egreso. Las competencias guardan relacion con la identidad, por
ende, se menciona que el estudiante debe conocerse, valorar su forma de sentir y

pensar, que sean personas sujetas a construir su identidad (Minedu,2016).

Siendo ciudadanos con derechos, responsables, aportando a una construccion de
una sociedad democratica. El area busca que los estudiantes sean ciudadanos que
valoren nuestro pais y el mundo, promoviendo el reconocimiento de las
desigualdades y la busqueda de alternativas de solucion para contribuir una actitud
intercultural. Siendo el area de Desarrollo Personal Ciudadania y Civica permite que
el estudiante reconozca sus responsabilidades y participen en el logro del bien

comun (Guerrero,2018).

Las competencias, capacidades y desempenos del area de DPCC estan alineadas
a construir su identidad del estudiante, dentro de ellas los desempefios se
caracterizan por aceptar nuestra cultura, nuestra sociedad, permitir que los
estudiantes logren y valoren a su familia, su cultura, teniendo en cuenta que ellos
pertenecen a diferentes grupos sociales, culturales, religioso que enriquece su
identidad, permitiendo demostrar sus potencialidades dentro de su propiodesarrollo,
que reflexionen sobre sus practicas culturales y aprecien a sus pueblos,su herencia

cultural y la del pais sintiéendose parte de él (Ponce,2020).

Por otra parte, en el area de Ciencias Sociales permite que los estudiantes sean
ciudadanos consientes, que ellos forman parte y son sujetos historicos y que
asuman un cambio en la sociedad gestionando nuestros recursos historicos,
ambientales y econdmicos, que sean criticos de los proceso historicos, econdmicos
y geograficos para tener una ciudadania informada. Que el estudiante comprenda
la realidad de nuestro pais y del mundo, que reconozca los procesos de cambio

historico y asuma mejoras de nuestra sociedad (Angulo ,2019).
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1.4.4. Aspectos o dimensiones de la identidad cultural

e Actitudes: La actitud es una predisposicion que conduce a un comportamiento en
particular, es decir es la intencidon o propdsito, esto se produce en muchas
circunstancias en nuestras vidas. Esta constituye como una predisposicion
organizada y coherente a pensar, sentir, percibir y comportarse hacia un referente
u objeto cognitivo. Se trata de una estructura perdurable de creencias que
predispone al individuo a comportarse de manera selectiva hacia los multiples

referentes de la actitud (Granada,2013).

Figura 9. Caracteristicas de las Actitudes
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eValoraciones: Es un elemento importante y juega un rol en la sociedad, se

manifiestas especificamente por el valor y la significancia social como positiva de
los objetos o fendmenos de nuestra realidad, es decir es el reflejo consiente y
subjetivo del hombre. Estos representan nuestras creencias, nuestras costumbres,
tradiciones, lenguas que son propios de una sociedad, comunidad o grupos de

personas.

Las valoraciones establecen una identidad cultural, en referencia los habitos,
actitudes y comportamiento sociales propios de una persona. Las valoraciones
generan mayo caracter de integridad como responsabilidad de recordar y sentirse
orgulloso de sus raices, cultura y lugar de nacimiento. Cuando se fomenta estos
valores los integrantes de la sociedad abren las puertas de aceptacion de cultura en

referencia del lugar (Morales,2020).
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ePercepciones: Hace alusion a las impresiones que podemos percibir, se relaciona
constantemente con los individuos de un determinado entorno o sociedad, este tipo
de percepcion lo ayuda a obtener conclusiones respecto al comportamiento de una

comunidad. La percepcion es un proceso que se realiza en tres fases:

La primera fase consiste en la seleccion, que es cuando percibimos nuestros
intereses que es conocido como percepcion selectiva, los sujetos perciben
mensajes que guardan relacion con sus actitudes, intereses, escala de valores y
necesidades (Millan,2008).

La segunda fase es la organizacion, es decir que una vez seleccionado las personas
clasificamos y asignamos un significado que se caracteriza en base a diversos

estimulos.

La ultima fase es la interpretacion, que trata de dar contenido a los estimulos
previamente seleccionados y organizados; tal es asi que la forma de interpretar los
estimulos puede variar, a medida que se enriquece la experiencia del individuo o

varian sus expectativas o intereses (Castilla,2006).

Figura 10. Fases de la Percepcién
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eIntereses: Los intereses forman parte del proceso de maduracién y del aprendizaje
que evidencian caracteristicas individuales de un entorno social. Podemos tener
interés hacia un conjunto de expresiones culturales musica, danza, pintura,
escultura. Los intereses se manifiestan a través de un tono emocional positivo y con

un deseo de conocer mas profundamente el objeto (Vasquez,2016).
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Figura 11. Caracteristicas de los intereses
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1.5. Programa Educativo

Se puede entender por programa como un plan donde se organiza y disefia y se
pone en practica una serie de acciones y materiales que tienen como objetivo el
logro de una meta (De Miguel, 2000). Entonces podemos entender un programa
como un conjunto de experiencias personales que pueden y deben ser orientadas
desde la escuela, donde debe buscar el desarrollo de la persona y buscar los
objetivos convenientes para ella y su comunidad. De esta manera el programa
brinda al docente la informacidn necesaria para lograr los objetivos de aprendizaje

de los estudiantes.

En el programa tienen que estar involucradas todas las actividades a desarrollar por
el estudiante en clases. Asimismo, podemos considerar verdaderos programas

cuando se orientan de un modo real y profundo.
Todo programa debe tener en cuenta lo siguiente:

e Todo programa parte de una necesidad en especial, que busca favorecer

los procesos de ensenanza - aprendizaje en el alumnado.
e Se genera a partir de la evaluacion hecha por el docente.

e Esta dirigido a un grupo determinado de personas, al momento de disenar el
programa se tiene que basar en las necesidades de los estudiantes.
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¢ Organizarlo en Bloque de actividades y en secuencia.
e Las actividades a desarrollarse son flexibles.

1.5.1. Etapas de un Programa

Tabla 2. Secuencia de un Programa Educativo

2 EVALUACION Y
PLANIFICACION EJECUCION DEL SEGUIMIENTO DEL

PROGRAMA PROGRAMA

- ldentificamos la

Ati -Analizamos los result .
Problematica. alizamos los resultados

-Si son 6ptimos se continua

- Viabilidad del Programa. .
en esa linea.

- Trazan los objetivos y
metas a alcanzar.

- Se prepara el campo
tematico.

Fase de aplicacion de | -En caso contrario se
las técnicas e cambian las técnicas o
instrumentos. instrumentos.

Verificar la eficacia al
comparar los aprendizajes
de los alumnos.

- Se prepara el material a
utilizar.

Fuente: Elaboracion Propia

1.5.2. Programa Propuesto

El Programa tiene como unico fin lograr que los estudiantes de tercer ano de
secundaria, fortalezcan su identidad cultural, basandonos en los componentes de
valoracion, percepcién, actitudes e intereses que forman parte de la identidad y de
esta manera logren conocer, valorar y preservar el patrimonio cultural que
encontramos en nuestra ciudad de Arequipa. Este programa se desarrollard en
sesiones, donde se abordaran desde los conceptos basicos sobre cultura, identidad,
sentido de pertenencia hasta enfocarnos en los principales aspectos que nos hacen
sentirnos parte de la cultura arequipefia, como el lograr conocer las manifestaciones
culturales, costumbres, tradiciones, aportes culturales, su espacio geografico,

lugares turisticos, gastronomia, etc.
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Tabla 3. Secuencia del Programa

SECUENCIA DEL PROGRAMA
Comunicamos nuestra Identidad Cultural y Proponemos Alternativas de
1 solucion para conservar nuestro Patrimonio Histérico
2 Reconocemos las Manifestaciones Culturales de Nuestra Region
Dialogamos sobre las Costumbres y Tradiciones de Arequipa Elaborando
3 Infografias llustrativas
4 Conozcamos y valoremos los aportes culturales de la regién Arequipa
Reconozco y valoro mi espacio geografico como parte de mi ldentidad
5 Cultural
6 Identifico las culturas mas representativas de la region de Arequipa
7 Valoro los lugares turisticos de la provincia de Arequipa
Conociendo las actividades econdémicas y su importancia para el desarrollo
8 de la region
9 Conocemos los platos tipicos preparados en la gastronomia arequipeina
Reflexionamos sobre la Identidad Cultural y nos organizamos para
10 interactuar a través de un Juego Serio.

Fuente: Elaboracion Propia
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CAPITULO I
MARCO OPERATIVO DE LA INVESTIGACION

2.1. Determinacién del problema

En los ultimos anos el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion se ha
incrementado en las escuelas, estas herramientas se vienen utilizando y buscan
fortalecer el rendimiento académico adaptandose a las diferentes formas de
aprender de los estudiantes. Asimismo, se destaca que el uso de estas herramientas
en los estudiantes trae consigo mejoras en el rendimiento escolar (Garcia y Cantén,
2019). A partir de ello se puede afirmar que la tecnologia ha modificado todo, ahora
en estos tiempos se esta aplicando las Tics en la educacién, ya que permite que el
estudiante pueda descubrir, interactuar, crear, razonar por si mismo entre el

computador y el entorno virtual.

Han pasado casi 20 anos desde la denominacién como Patrimonio Cultural de la
Humanidad (Unesco, 2000), a nuestra ciudad por parte de este organismo
internacional, lo cual nos invita a reflexionar si la poblacidon arequipena valora y
conoce el Patrimonio Cultural Arequipefo. En especial se puede evidenciar que
nifos y jovenes desconocen sobre esta denominacion y ademas del cuidado que
debemos tener todos, en la conservacion de estos centros arquitectonicos que traen
historia y aprendizaje y que permite desarrollar en el estudiante la identidad cultural

y el valorar los espacios histéricos, culturales y arquitecténicos.
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En la Institucién Educativa “Juilliard”, se observa que los estudiantes del Tercer afio
de Secundaria presentan un escaso interés del Patrimonio Cultural Arequipeio, esto
se manifiesta en el poco reconocimiento de las manifestaciones culturales propias
de la ciudad (musica, danza, costumbres, tradiciones, geografia, etc.). De la misma
manera, se evidencia el insuficiente uso de herramientas tecnoldgicas y didacticas
por parte de los docentes, en la ensefanza de estos temas importantes para el
fortalecimiento de la identidad cultural del estudiante. Asimismo, la globalizacion
incide de manera negativa en relacion a la cultura de un pueblo, generando
problemas en la identidad de los habitantes, llegando a estar incluso en un proceso

de alienacion.

Por lo tanto, los estudiantes del Tercer afio de Secundaria de la Institucidon Educativa
Juilliard, manifiestan que no existen suficientes estrategias didacticas y tecnolégicas
usadas por parte de los docentes. Por tal motivo, es fundamental que el docente sea
el mediador en el proceso de ensehanza - aprendizaje, brindando los recursos,
materiales y herramientas necesarias para el logro de los aprendizajes del

estudiante.

Por ello se propone el juego serio “Yachay Exploradores”, el cual sera aplicado en
los estudiantes basandonos en el fortalecimiento de la identidad cultural a través de
los diferentes escenarios, bloques virtuales, sucesos histéricos, tienda virtual y

entornos 3D, que facilitaran su proceso de aprendizaje.

2.2. Justificacion de la investigacién

La presente investigacion titulada “Aplicacion del juego serio Yachay Exploradores
para el fortalecimiento de la identidad cultural en los estudiantes del tercer afio de
secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa 2021”. Ante los
cambios que se vienen dando en la sociedad arequipefia, como la poca valoracion
de su patrimonio historico y cultural, trae como consecuencia falta de identidad

cultural a nuestra ciudad.

Actualmente la falta de identidad cultural por parte de la poblacion estudiantil es un
problema que afecta en la valoracién del Patrimonio que encontramos en nuestra

ciudad, por este motivo el uso de herramientas y estrategias de ensefianza por parte
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del docente ayudan a fortalecer esta identidad por parte del alumnado. La relevancia
social implica que los adolescentes de nuestra ciudad reconozcan la importancia de
nuestros bienes materiales e inmateriales que ayudan a forjar una identidad como
nacion, permitiéndonos saber quiénes somos, de donde venimos para lograr una
mejor sociedad como personas. Es por ello que nuestra herencia cultural tiene gran
importancia en su valor historico, arqueoldgico, artistico, documental, que es muy
relevante para fortalecer nuestra identidad cultural a través del tiempo de

generacion en generacion.

Este trabajo se enfatiza en el enfoque de Ejercicio de la Ciudadania segun el
Curriculo Nacional de la Educacién Basica, que pretende que el estudiante conozca
en el contexto en el que se encuentra, tome conciencia y logre valorarlo. De esta
manera buscamos crear ese sentimiento con el uso del juego serio, en el cual el
estudiante podra visualizar los lugares mencionados, pero en un entorno virtual.
Esto motivara en el estudiante motivacion al conocer la historia e importancia de
estos lugares patrimoniales de su ciudad. Por este motivo se propone la aplicacion
del juego serio para motivar a los estudiantes y obtener resultados positivos en su
aprendizaje, lo que contribuira con la investigacion y en un futuro ayudara a los
docentes a utilizar el juego serio para fortalecer la identidad cultural a nuestra ciudad
de Arequipa en los estudiantes y asi lograr promover su aprecio y valoracion.

2.3.Delimitacion del Problema de Investigacién

2.3.1. Delimitacion Social

La investigacion se realizé con estudiantes de tercer afio de educacion secundariade
la Institucion Educativa Privada Juilliard, que traera consigo el fortalecimiento de su
Identidad Cultural, asimismo, la aplicacion del juego serio es un aporte al uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacidn que contribuye con esta esta
educacion virtual, por tal motivo la investigacidn es necesaria para brindar en un

futuro mayor accesibilidad al uso de TICs.

2.3.2. Delimitacion Temporal
La presente investigacion se llevé a cabo durante el mes de mayo, junio y julio del
2021.

2.3.3. Delimitacion Espacial
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La presente investigacidon se desarrollé en la Institucién Educativa Privada Juilliard

del distrito de Cerro Colorado provincia de Arequipa.
2.4. Formulacién del problema

2.4.1. Problema General
¢;,COmo la aplicacidn del juego serio “Yachay Exploradores” fortalece la
Identidad Cultural en los estudiantes del tercer afio de Educacion Secundaria

de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa 20217

2.4.2. Problema Especifico
¢ ; Como construimos el juego serio “Yachay Exploradores” para fortalecer la
Identidad Cultural en los estudiantes del tercer afio de Educacidén Secundaria

de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa 20217

e;De qué manera llevamos a cabo el disefio del juego serio “Yachay
Exploradores” para fortalecer la Identidad Cultural en los estudiantes del
tercer afio de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Privada
Juilliard de Arequipa 20217

¢ ; De qué manera influyo el juego serio “Yachay Exploradores” para fortalecer
la Identidad Cultural en los estudiantes del tercer ano de Educacién
Secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa 20217
2.5. Objetivos

2.5.1. Objetivo General

e Demostrar que la aplicaciéon del juego serio “Yachay Exploradores” fortalece
la identidad Cultural en los estudiantes del tercer ano de Educacion

Secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa 2021.

2.5.2. Objetivo Especifico
e Disenar el juego serio “Yachay Exploradores” para fortalecer la identidad
Cultural en los estudiantes del tercer afno de Educacién Secundaria de la
Institucién Educativa Privada Juilliard de Arequipa 2021.
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e Implementar el juego serio “Yachay Exploradores” como un plan de mejora
para fortalecer la Identidad Cultural en los estudiantes del tercer ano de
Educacidon Secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de
Arequipa 2021.

e Evaluar como influy6 el juego serio “Yachay Exploradores” para fortalecer la
Identidad Cultural en los estudiantes del tercer ano de Educacion Secundaria

de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa 2021.

2.6. Formulacién de la Hipotesis

2.6.1. Hipotesis Alterna

Hi: La Aplicacién del juego serio “Yachay Exploradores” fortalece la identidad
Cultural de los estudiantes del tercer afio de Educacion Secundaria de la |.E.
Juilliard 2021.

2.6.2. Hipotesis Nula

Ho: La Aplicacion del juego serio “Yachay Exploradores” no fortalece la Identidad
Cultural en los estudiantes del tercer afio de Educacion Secundaria de la I.E.
Juilliard 2021.

2.7. Sistema de Variables

2.7.1. Variable Independiente

Juego serio

2.7.2. Variable Dependiente
Identidad Cultural
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2.7.3. Operacionalizacion de Variables

Tabla 4. Operacionalizacion de la variable independiente

VARIABLE | DIMENSION | INDICADORES ITEMS

e Comprendi de manera adecuada, como
poder desplazarme con el avatar en
Comprension cadaescenario.

e Comprendi el contexto virtual en el cual se
desarroll6 el videojuego.

¢ Fue facil aprender el uso de los recursos
dispuestos en el videojuego.

e Las actividades que presenta el videojuego en
cada escenario favorecid mi aprendizaje.

Aprendizaje « Resultd atractivo aprender el manejo de las
herramientas que ofrece el videojuego.

e El entorno de cada escenario con elementos
culturales e histéricos ayudaron en mi
aprendizaje.

JUEGO ¢ La organizacion de las secciones de cada
Usabilidad escenario es eficiente I i
SERIO para el usuario

¢ El Bloque de la tienda virtual es facil de
entender y utilizar.

Eficiencia

¢ El Bloque de consulta de monedas es facil
de entender.

o El videojuego presenta una jugabilidad facil de
manipular.

e Los atributos (colores, textos, disefios, disefo
gréfico) de los entornos virtuales son amigables
y atractivos.

¢ La musica del videojuego es amigable y

Atractividad .
atractiva.

e Los bienes virtuales (premios) que lograste
conseguir durante el videojuego, fueron
motivadores.

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 5. Operacionalizacion de la variable dependiente

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

Actitudes

Motivo de orgullo

¢ ;Cual de las siguientes opciones son danzas de
la provincia de Arequipa?

¢ Antes era denominado Puente del Diablo, segun la
leyenda, actualmente lleva el nombre de:

¢ Plato tipico de Arequipa que deleito al demonio
segun la leyenda de Carlos Herrera:

¢ ;Cual es el nombre de la figura que se encuentra en
la base de la pileta de la Plaza de Armas?

IDENTIDAD
CULTURAL

Valoraciones

Valoracién hacia
la
geografia local

¢ ;En qué lugar fue encontrada la Momia Juanita?
¢ ; Qué cultura se desarrollo en Arequipa?
¢ ; Cuantas provincias tiene la region de Arequipa?

¢ ;COomo se llama el volcan mas representativo de la
provincia de Arequipa?

¢ ;Qué lugar fue concebido inicialmente como un
lugar para la proteccién de vicufas?

¢ ;Cudl es la flor tipica de Arequipa?

Percepciones

Percepcion de la
historia local

e ;En qué fecha fue declarada Arequipa como
Patrimonio Cultural de la Humanidad?

¢ ;Quiénes fueron los primeros administradores del
hospital Goyeneche?

¢ Nombre del fundador de la Villa Hermosa de Arequipa:

e Nombre de la campana de la Catedral que pesa
130 quintales

¢ ;En cual de los portales se encuentran tallados
los rostros de autoridades?

¢ ;De qué pais fue traido el érgano de la Catedral?

¢ Seleccione la alternativa que corresponde a los tres
monasterios de la provincia de Arequipa

Intereses

Preferencia a
adquirir
producto local

¢ ; COmo se llama el lugar en Arequipa donde
podemos encontrar todo tipo de artesania?

¢ ;Qué es el sillar?

¢ ;Qué es una chomba?

Fuente:

Elaboracion Propia
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2.8. Metodologia
2.8.1. Método Cientifico

Nosotros con la aplicacion del método cientifico nos planteamos hipétesis las cuales
fueron ratificadas con la instrumentalizacion de la investigacion mediante la
recoleccion y procesamiento de la informacidn que posteriormente fueron
transformadas en graficos de barras y tablas de frecuencia para poder ratificar la

hipétesis de investigacion alterna.

2.8.2. Enfoque de Investigacion

El presente trabajo de investigacién se desarrolla en base al enfoque cuantitativo.
De esta manera se utilizé la recoleccion y procesamiento de datos para probar la
hipétesis, teniendo como base la medicion numérica, grafico de barras, tablas de
frecuencia y el analisis estadistico con el software SPSS (version 23), con el fin de

establecer pautas de comportamiento y probar teorias. (Hernandez, 2014)

2.8.3. Nivel de Investigacion

Aplicada (cuando sus aportes estan dirigidos a iluminar la comprension y/o solucién
si la requiere de algun fendmeno o aspecto de la realidad perteneciente al dominio
de estudio de una disciplina cientifica en especifico). Este tipo de investigacion
también recibe el nombre de practica, activa, dinamica. Se caracteriza porque busca
la aplicaciéon o utilizacion de los conocimientos que se adquieren. Por lo tanto, se

busca es intervenir para cambiar la situacién en la variable dependiente.

2.8.4. Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion es explicativa “Busca explicar por qué ocurre un fenbmeno
y en qué condiciones se manifiesta o por qué se relacionan dos o mas variables,
buscando establecer las causas de los sucesos o fenémenos que se estudian”
(Hernandez et al., 2014). Por lo tanto, a través de las sesiones de aprendizaje
relacionadas a la variable dependiente identidad cultural (concepto, caracteristicas,
manifestaciones culturales, etc.). Asimismo, el uso de la aplicacion del juego serio
para fortalecer la identidad cultural del estudiante del tercer afio de secundaria. De
la misma manera, se evaluaran sus logros a lo largo de cada sesion virtual de

aprendizaje.
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2.8.5. Disefo de Investigacion
El estudio es experimental utilizando el disefio cuasi experimental con dos grupos

no equivalentes, con pre test y post test.
GE O1 X 02
GC 03 -- o4
Donde:

e G.E: Grupo Experimental

G.C: Grupo Control

O1y O3 Pre Test

02y O4 Post Test

X: Manipulacion de la variable Independiente

2.9. Técnicas e Instrumentos

2.9.1. LaEncuesta:

“Una encuesta es un instrumento de la investigacion de mercados que consiste en
obtener informacion de las personas encuestadas mediante el uso de cuestionarios
disefiados en forma previa para la obtencion de informacién especifica” (Thompson,
2010)

2.9.2. El Cuestionario:

El instrumento en concordancia con la técnica es el cuestionario, que va a permitir
formular una serie de interrogantes y preguntas sobre la usabilidad del juego serio
“Yachay Exploradores” a través de 13 preguntas, asi mismo otro cuestionario para

conocer la Identidad Cultural de los estudiantes a través de 20 preguntas.

2.10. Validez y confiabilidad de los Instrumentos

Para conocer la eficacia de los instrumentos planteados nos basamos en el
procedimiento de validez de contenido. Segun (Hernandez et al.,2018, p.230);
“se refiere al grado en que un instrumento refleja un dominio especifico de

contenido de lo que se mide o la amplitud en que la medicidn representa al
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concepto o variable medida”.
En consecuencia, el instrumento fue validado por 4 docentes especializados en
el tema mediante el juicio de expertos, con la finalidad de que juzguen de manera
pertinente y analicen la formulacion de los items de los instrumentos para
conocer si son utiles para la investigacion.
e Elinstrumento de la variable Independiente “Juego Serio”, los items tienen
100% de coincidencia favorable entre los jueces.
e El instrumento de la variable dependiente “Identidad Cultural’, los items
tienen 100% de coincidencia favorable entre los jueces.
La confiabilidad “se refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo
individuo, caso o muestra produce resultados iguales” (Hernandez et al.,2018,
p.228). En ese sentido, se utilizd el programa SPSS (version 23), mediante el
analisis de confiabilidad Alfa de Cronbach, obteniendo los siguientes resultados:
Tabla 6. Resultados de fiabilidad Variable 1

Alfa de N° de
Cronbach elementos
,805 20

Fuente: Prueba Alfa de Cronbach, SPSS (versién 23)

Se obtiene el resultado de 0,805, indicando un elevado nivel de confiabilidad del
instrumento ldentidad cultural. Por lo tanto, el instrumento presenta una elevada
confiabilidad.

Tabla 7. Resultados de fiabilidad Variable 2

Alfa de N° de
Cronbach elementos
722 13

Fuente: Prueba Alfa de Cronbach, SPSS (version 23)
Se obtiene el resultado de 0,722, indicando un aceptable nivel de confiabilidad
del instrumento Juego Serio. Por lo tanto, el instrumento presenta una aceptable

confiabilidad.
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2.11. Poblacion y Muestra de estudio

2.11.1. Poblacion de Estudio

La poblacién estara conformada por los estudiantes de la Institucion Educativa
Privada Juilliard”, con Codigo Modular 1672591. La institucion queda ubicada en el
distrito de Cerro Colorado provincia de Arequipa, sirve del proceso educativo al nivel

secundario.

Tabla 8. Poblacion de Estudio

Grado Cantidad de Estudiantes
12 Grado 62
29 Grado 56
39 Grado 46
42 Grado 65
59 Grado 59
TOTAL 288

Fuente: Estudiantes Nivel Secundario de la Institucion Educativa Privada Juilliard

2.11.2. Muestra

Se realiz6 el método de muestreo no probabilistico por conveniencia y se considero
a los estudiantes de tercer Ao de Secundaria debido a que en el Curriculo Nacional
y Programaciéon Curricular de Secundaria se trabajan temas relacionados a la
Identidad Cultural, asimismo se pone énfasis en la competencia transversal “se

desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC.

También se tomd en cuenta la edad de los estudiantes las cuales oscilan entre 13
y 14 anos de edad. Del mismo modo, fue importante que los estudiantes tuvieran

acceso a un teléfono celular con servicio de internet.

De esta manera la muestra en esta investigacion esta conformado por 46
estudiantes del tercer afio de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Privada Juilliard. Asimismo, se design6 dos grupos, el grupo control (GC) 24

estudiantes trabajaron sin la aplicacion movil y en el grupo experimental (GE)
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conformado por 22 estudiantes (trabajaron con la aplicacion).

Tabla 9. Muestra de Estudio

Cantidad de
Grupo )
Estudiantes
Experimental 22
Control 24
TOTAL 46

Fuente: Estudiantes asistentes de 3° “A” y 32 “B” de la |.E. Juilliard.

2.12. Técnicas para el andlisis de datos

Para el procesamiento de datos se utilizé el software SPSS (version 23), se usaron
frecuencias, la media y la Prueba T de Student de muestras independientes, para
corroborar la hipotesis alterna de la investigacion.

2.13. Procedimientos y secuencias de ejecucién de la investigacion

Se realizaron las siguientes fases.

Fase 1. Los investigadores coordinan con las autoridades de la Institucidon

Educativa, dandoles a conocer la problematica que se evidencia en los estudiantes.

Fase 2: Se plantea el problema, se realiza la busqueda de informacién (estados del
arte), se desarrolla el marco teoérico para darle sustento al trabajo de investigacion

y se busca una solucion respectiva.

Fase 3: Importancia del juego serio basado en su enfoque transversal intercultural
y la competencia transversal; Se desenvuelve en entornos virtuales generados por
las Tics, que tiene como finalidad motivar y hacer que el estudiante interactue y

aprenda mediante su uso en las sesiones.

Fase 4: El juego serio se podra instalar en dispositivos como celular, tablets,

Smartphone, laptop (Android, 10S, etc.)

Fase 5: Se elabora el instrumento de usabilidad y de identidad cultural (pre test -
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post test) para poder observar el desarrollo de cada una de estas variables.

Prueba piloto

Instrumento a Juicio de Expertos

Fiabilidad del Instrumento

Criterio de aplicacion del instrumento

Fase 6: Recoleccion de datos mediante la prueba de entrada a los estudiantes del

grupo control (GC) y grupo experimental (GE).

Fase 7: Inicio de las sesiones de aprendizaje el cual se llevara a cabo por la
aplicacion Meet que servira como medio de comunicacion entre docente y
estudiante, se disena las sesiones con la aplicacion “Yachay Exploradores”. En el

grupo control, se desarrollan las sesiones de manera tradicional.

Fase 8: Terminado las sesiones y la aplicacion en el grupo experimental (GE) y
culminadas las sesiones en el grupo control (GC), se desarrolla la pos prueba,

obteniéndose datos para la interpretacion estadistica.

Fase 9: Sistematizacion y analisis de los resultados.
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2.14. Procesamiento Estadistico
2.14.1. Analisis de la Usabilidad del juego serio

Tabla 10. Dimension Comprension- cuestionario de Usabilidad, Ge.

Grupo Experimental

F %
Totalmente de Acuerdo 5 26%
De acuerdo 12 63%
Ni en Desacuerdo ni de 5 1%
Acuerdo
En Desacuerdo 0 0%
Totalmente en Desacuerdo 0 0%
Total 19 100%
Fuente: Resultados Dimensiéon Comprension, Ge
Figura 12. Porcentaje dimension comprension
100%
90%
80%
70% 63%
60%
50%
40% Total
30% 26%
0,
20% 11%
10%
0% 0%
0%
Totalmente de De Acuerdo Nien En DesacuerdoTotalmente en
Acuerdo Desacuerdo ni Desacuerdo
de Acuerdo
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Analisis e interpretacion:

En relacion a la comprension del juego serio, en funcion del rol que cumple, el 26%
se encuentra totalmente de acuerdo y el 63% menciona que esta de acuerdo al
comprender de manera adecuada el desplazamiento del avatar y considera que el
contexto en el cual se desarrollo el videojuego, fue atractivo e interesante, mientras
que un 11% no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo con el uso del avatar y lo

atractivo e interesante del videojuego.

Segun (Egea et al., 2017), los juegos serios tienen un alto factor meta cognitivo,
segun el disefio y el propdsito que guarde en relaciéon al tema tratado. Los
estudiantes de la Institucion Educativa Juilliard, en su mayoria son de clase media,
por lo que muchos de ellos gozan de algun dispositivo tecnologico para poder usar
el juego serio. Por lo que se infiere que los estudiantes, aprenden mejor cuando el
videojuego es atractivo e interesante para los jugadores, mejorando el proceso de

aprendizaje.
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Tabla 11. Dimension Aprendizaje- cuestionario de Usabilidad, Ge.

Grupo Experimental

F %
Totalmente de Acuerdo 8 42%
De acuerdo 9 47%
Nien D rdo ni
en Desacuerdo ni de y 59,
Acuerdo
En Desacuerdo 1 5%
Totalmente en Desacuerdo 0 0%
Total 19 100%
Fuente: Resultados Dimension Aprendizaje, Ge
Figura 13. Porcentaje dimension aprendizaje
100%
90%
&0%
70%
B0%
50% 479 7%
A0% Total
30%
20%
10% 5% 2%
0%
0%
Totalmente de De Acuerdo MNien En DesacuerdoTotalmente en
Acuerdo Desacuerdo ni Desacuerdo
de Acuerdo
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Analisis e interpretacion:

Con respecto al aprendizaje con el uso del juego serio, el 42% se encuentra
totalmente de acuerdo con las actividades y los entornos con elementos culturales
e historicos favorecieron su aprendizaje, también con la facilidad en el uso de los
recursos y herramientas que se ofrecen en el videojuego. Asimismo, un 47 % se
encuentran de acuerdo, un 5% estan ni de acuerdo ni en desacuerdo y un 5% se

encuentra en desacuerdo.

Segun (Anderson,2019), es importante la construccion de escenarios, siendo
importante lo interactivo y la estética del juego serio, solo asi se podra fortalecer el
aprendizaje en los jugadores. Por lo que se infiere que los estudiantes, optan por el
uso de videojuegos cuando los escenarios virtuales y la estética del juego serio lo

motivan a aprender.
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Tabla 12. Dimension Eficiencia- cuestionario de Usabilidad, Ge.

Grupo Experimental

F %
Totalmente de Acuerdo 5 26%
De acuerdo 12 63%
Ni en Desacuerdo ni de 5 1%
Acuerdo
En Desacuerdo 0 0%
Totalmente en Desacuerdo 0 0%
Total 19 100%
Fuente: Resultados Dimensioén Eficiencia, Ge
Figura 14. Porcentaje dimension eficiencia
100%
90%
80%
70% 63%
60%
50%
A0% Total
30% 26%
0,
20% 11%
10%
0% 0%
0%
Totalmente de De Acuerdo Nien En DesacuerdoTotalmente en
Acuerdo Desacuerdo ni Desacuerdo
de Acuerdo
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Analisis e interpretacion:

En relacion a la eficiencia del aplicativo el 26% se encuentra totalmente de acuerdo
y el 63% menciona que esta de acuerdo con las secciones de cada escenario, la
tienda virtual, el bloque de monedas y en general se presenta facilidad para
manipular y entender el videojuego. Mientras que el 11% se encuentra ni en
desacuerdo ni de acuerdo considerando que se les presento algunas dificultades en

el desarrollo del videojuego en las diferentes secciones.

Segun (Massa et al.,, 2018), los juegos serios giran entorno ha habilidades
innovadoras y resolucion de problemas que se presentan, lo cual se relaciona con
una correcta implementacion de las secciones del software. Por lo que se infiere,
que el disefio de las secciones en el juego serio influye para una mejor inmersion

en el desarrollo de los diferentes escenarios.
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Tabla 13. Dimension Atractividad- cuestionario de Usabilidad, Ge.

Grupo Experimental

F %
Totalmente de Acuerdo 9 47%
De acuerdo 7 37%
Ni en Desacuerdo ni de 3 16%
Acuerdo
En Desacuerdo 0 0%
Totalmente en Desacuerdo 0 0%
Total 19 100%
Fuente: Resultados Dimensién Atractividad, Ge
Figura 15. Porcentaje dimension atractividad
100%
90%
80%
70%
60%
(0]
5 0% 47%
0,
40% 37% Total
30%
20% 16%
10%
0%
0%
Totalmente de De Acuerdo Nien En DesacuerdoTotalmente en
Acuerdo Desacuerdo ni Desacuerdo

de Acuerdo
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Analisis e interpretacion:

En relacidon a la Atractividad del juego serio el 47 % se encuentra totalmente de
acuerdo y el 37% indica que esta de acuerdo considerando que los colores, textos,
disefios, musica y los bienes virtuales fueron motivadores y atractivos para
desarrollar el videojuego y estimular su aprendizaje. Mientras que el 16% se
encuentra ni en desacuerdo ni de acuerdo considerando que los atributos que

presenta el videojuego no influyeron en gran medida en su motivacién y aprendizaje.

Segun (Bertoa y Valecillo,2006) un software debe tener la capacidad de ser
entendido, aprendido, usado y atractivo para el usuario. Por lo que se infiere, que
los diferentes atributos que posea el juego serio complementan en el interés y

actitudes por aprender de los estudiantes.
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2.14.2. Analisis de Identidad Cultural.
Tabla 14. Comparacion identidad cultural pre test.

Grupo control Grupo Experimental
f % F %
Logro destacado 0 0% 0 0%
Logro esperado 2 8% 7 32%
En proceso 8 33% 7 32%
Inicio 14 58% 8 36%
Total 24 100% 22 100%

Fuente: Resultados pre test, prueba de Identidad Cultural, Gc y Ge

Figura 16. Porcentaje Comparacion identidad cultural pre test.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

0% 0%

Logro
destacado

58%

M Grupo Control
36% .
32% 33%32% ° m Grupo Experimental
- I I I I
Logro En proceso Inicio
esperado
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Analisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 14, tomando como referencia a la variable
identidad cultural en el pre test, se evidencia que en el Grupo Control (GC) un 58%
se encuentran en inicio, un 33% en proceso, un 8% en logro esperado y ningun
estudiante alcanzo el logro destacado. Mientras que en el Grupo Experimental (GE)
se evidencia que un 36% se encuentra en inicio, un 32% en proceso, un 32% en

logro esperado y ningun estudiante llego al logro destacado.

Segun (Romero, 2005), la identidad cultural es el sentido de pertenencia a una
colectividad y a las manifestaciones culturales que desarrolla, de esta manera, su
importancia recae en que los estudiantes logren su fortalecimiento en esta sociedad
cada vez mas globalizada. En vista de estos resultados, se trabajé con el (GC) de
manera tradicional y con el (GE) con la aplicacidn, para comprobar si el juego serio

fortalece la identidad cultural en los estudiantes del tercer ano de secundaria.
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Tabla 15. Sesion de Aprendizaje n2 2

Grupo control

Grupo Experimental

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n? 2, Gey Ge

f % F %
Logro destacado 0 0% 0 0%
Logro esperado 9 37% 15 68%
En proceso 9 37% 5 23%
Inicio 6 25% 2 9%
Total 24 100% 22 100%

Figura 17. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n2 2

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

68%

37% 37%
23%
0% 0% I
Logro Logro En proceso
destacado esperado

25%

Inicio

n

B Grupo Control

B Grupo Experimental
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Analisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 15, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidon de aprendizaje n?2, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 25% se encuentra en inicio, un 37% en proceso, un 37% en logro esperado y
ningun estudiante alcanzo el logro destacado. Por otra parte, el Grupo Experimental
(GE) se evidencia que un 9% se encuentra en inicio, 23% en proceso, un 68% en

logro esperado y ningun estudiante alcanzo el logro destacado.

Segun (Minedu,2016), en el Perfil de Egreso se busca que el estudiante valore su
entorno sociocultural y ambiental en relacion a sus raices histéricas y culturales. Por
lo tanto, es fundamental el desarrollo de actividades y estrategias didacticas en el
trabajo docente para la valoracion y conocimiento de las manifestaciones culturales

por parte de los estudiantes del tercer afo de secundaria.
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Tabla 16. Sesidon de Aprendizaje n? 3

Grupo control

Grupo Experimental

f % F %
Logro destacado 0 0% 0 0%
Logro esperado 8 33% 9 41%
En proceso 5 21% 5 23%
Inicio 11 46% 8 36%
Total 24 100% 22 100%

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n? 3, Gey Ge

Figura 18. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n? 3
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Analisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 16, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidon de aprendizaje n?23, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 46% se encuentra en inicio, un 21% en proceso, un 33% en logro esperado y
ningun estudiante alcanzo el logro destacado. Por otra parte, el Grupo Experimental
(GE) se evidencia que un 36% se encuentra en inicio, 23% en proceso, un 41% en

logro esperado y ningun estudiante alcanzo el logro destacado.

Segun (Minedu,2016), el area de Desarrollo Personal Ciudadania y Civica se enfoca
en la valoracion del estudiante y que se reconozca como integrante de una
colectividad sociocultural en relacidén a sus costumbres y tradiciones. Por lo tanto,
es fundamental el desarrollo de actividades en estudiantes de Tercer afio de
Secundaria para participen en el reconocimiento de las costumbres y tradiciones de

la provincia de Arequipa y asi consigan el logro de sus aprendizajes.
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Tabla 17. Sesidén de Aprendizaje n? 4

Grupo control

Grupo Experimental

f % F %
Logro destacado 0 0% 1 4%
Logro esperado 9 37% 12 54%
En proceso 12 50% 6 27%
Inicio 3 12% 3 14%
Total 24 100% 22 100%

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n2 4, Gecy Ge

Figura 19. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n? 4
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Andlisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 17, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidon de aprendizaje n?4, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 12% se encuentra en inicio, un 50% en proceso, un 37% en logro esperado y
ningun estudiante alcanzo el logro destacado. Por otra parte, el Grupo Experimental
(GE) se evidencia que un 14% se encuentra en inicio, 27% en proceso, un 54% en

logro esperado y un 4% alcanzo el logro destacado.

Es importante mencionar los aportes que brinda nuestra ciudad en relacion a
(danza, historia, musica, gastronomia, etc.), lo cual posibilita la identificacion del
poblador con su entorno. Por lo tanto, es fundamental el desarrollo de actividades
en los estudiantes de Tercer afio de Secundaria para que revaloricen su patrimonio

cultural, solo asi, se podra cuidar y valorar el patrimonio de nuestra ciudad.
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Tabla 18. Sesion de Aprendizaje n? 5

Logro destacado 0
Logro esperado 21
En proceso 3
Inicio 0

87%
12%

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n2 5, Gey Ge

0%
100%
0%
0%

Figura 20. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n2 5
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Andlisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 18, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidon de aprendizaje n?5, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 0% se encuentra en inicio, un 12% en proceso, un 87% en logro esperado y
ningun estudiante alcanzo el logro destacado. Por otra parte, el Grupo Experimental
(GE) se evidencia que un 0% se encuentra en inicio, 0% en proceso, un 100% en

logro esperado y ningun estudiante alcanzo el logro destacado.

Segun el (BCRP, 2013), menciona la importancia del espacio geografico arequipefio
para sus habitantes, de esa manera construyen su identidad y pueden explicar las
caracteristicas personales, sociales y culturales del espacio donde se
desenvuelven. Por lo tanto, es preciso mencionar el uso de herramientas
tecnoldgicas que ayudan a reconocer el espacio geografico al estudiante, de esa

manera fortalece su aprendizaje y su identificacion cultural.
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Tabla 19. Sesion de Aprendizaje n2 6

Logro destacado

Logro esperado 14 58% 13 59%
En proceso 2 8% 3 14%
Inicio 7 29% 0 0%

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n? 6, Gey Ge

Figura 21. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n2 6
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Analisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 19, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidn de aprendizaje n%, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 29% se encuentra en inicio, un 8% en proceso, un 58% en logro esperado y un
4% en estudiantes que alcanzaron el logro destacado. Por otra parte, el Grupo
Experimental (GE) se evidencia que un 0% se encuentra en inicio, 14% en proceso,

un 59% en logro esperado y un 27% alcanzo el logro destacado.

Segun (Paz Soldan, 2015), menciona la importancia de los grupos de cazadores y
recolectores instalados en lugares cercanos a Arequipa, de esta manera se
formaron grupos y posteriormente culturas en nuestra region, lo cual trae consigo
motivo de orgullo e identificacion con las culturas desarrolladas en nuestra region.
Por lo tanto, se infiere la importancia que el estudiante explique que puede
pertenecer a diferentes grupos culturales y sociales y asimismo reconozca la

importancia de las diferentes culturas.
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Tabla 20. Sesion de Aprendizaje n2 7

Grupo control

Grupo Experimental

f % F %
Logro destacado 1 4% 3 14%
Logro esperado 11 46% 18 81%
En proceso 6 25% 1 4%
Inicio 6 25% 0 0%
Total 24 100% 22 100%

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n2 7, Ge y Ge

Figura 22. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n? 7

100%
90%
: 81%
80%
70%
60%
46%
50% ’ M Grupo Control
40% m Grupo Experimental
30% 25% 25%
20% 14%
10% 4% I 4% oo
(v}
0% [ | |
Logro Logro En proceso Inicio
destacado esperado

62



Analisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 20, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidon de aprendizaje n?7, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 25% se encuentra en inicio, un 25% en proceso, un 46% en logro esperado y un
4% en estudiantes que alcanzaron el logro destacado. Por otra parte, el Grupo
Experimental (GE) se evidencia que un 0% se encuentra en inicio, 4% en proceso,

un 81% en logro esperado y un 14% alcanzo el logro destacado.

Segun (Andina,2019), considera a Arequipa como una de las urbes mas hermosas
del Peru, gracias a las construcciones, gastronomia, paisajes impresionantes, etc.
Por lo tanto, es fundamental que los estudiantes conozcan de estos lugares de
nuestra ciudad, una manera adecuada en este contexto, es el uso de tics, para

lograr inmersiones virtuales en estos escenarios sin salir del hogar.
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Tabla 21. Sesion de Aprendizaje n? 8

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n2 8, Ge y Ge

Logro destacado 0 0%
Logro esperado 15 62%
En proceso 2 8%
Inicio 7 29%

18%
77%
4%
0%

Figura 23. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n? 8
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Analisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 21, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidn de aprendizaje n8, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 29% se encuentra en inicio, un 8% en proceso, un 62% en logro esperado y un
0% en estudiantes que alcanzaron el logro destacado. Por otra parte, el Grupo
Experimental (GE) se evidencia que un 0% se encuentra en inicio, 4% en proceso,

un 77% en logro esperado y un 18% alcanzo el logro destacado.

Segun (Ipe,2018), se menciona que Arequipa es la segunda region mas competitiva
del pais, lo cual genera diversas actividades econdémicas que fortalecen nuestra
identificacion con nuestra ciudad. Por lo tanto, se infiere la importancia que tiene
para las estudiantes el conocer el desarrollo de sectores productivos en su ciudad,
de esa manera conocen su contexto y desarrollan conocimientos y habilidades para

afrontar su vida profesional en un futuro.
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Tabla 22. Sesién de Aprendizaje n? 9

Grupo control

Grupo Experimental

f % F %
Logro destacado 0 0% 0 0%
Logro esperado 20 83% 22 100%
En proceso 4 17% 0 0%
Inicio 0 0% 0 0%
Total 24 100% 22 100%

Fuente: Resultados Sesion de Aprendizaje n2 9, Gecy Ge

Figura 24. Porcentaje Comparacion Sesion de Aprendizaje n? 9
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Analisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla 22, evidencian los logros de los estudiantes
en la sesidn de aprendizaje n29, donde se observa que en el Grupo Control (GC),
un 0% se encuentra en inicio, un 17% en proceso, un 83% en logro esperado y un
0% en estudiantes que alcanzaron el logro destacado. Por otra parte, el Grupo
Experimental (GE) se evidencia que un 0% se encuentra en inicio, 0% en proceso,

un 100% en logro esperado y un 0% alcanzo el logro destacado.

Segun (El Buho,2019), menciona el reportaje hecho por CNN en espaniol, donde se
considera a la comida arequipena es una de las mejores de América del Sur, por la
variedad y uso de diferentes insumos para su preparacion. Por lo tanto, se infiere
que la gastronomia de nuestra ciudad también representa un aspecto importante al

momento de hablar de cultura arequipena.
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Tabla 23. Comparacion identidad cultural pre test y post test, Gc.

Pre prueba Post prueba

f % F %
Logro destacado 0 0% 1 4%
Logro esperado 2 8% 3 13%
En proceso 8 33% 12 50%
Inicio 14 58% 8 33%
Total 24 100% 24 100%

Fuente: Resultados pre test y post test prueba de Identidad Cultural - Gc

Figura 25. Porcentaje Comparacion identidad cultural pre test y post test, Gce.
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Analisis e interpretacion:

De acuerdo a la tabla 23, se observa los resultados del pre test y el post test en el
grupo control (GC), reflejando una mejora en los resultados de los estudiantes,
donde de un 58% se tiene un 33% en inicio, de un 33% se tiene un 50% en proceso,
de un 8% se obtiene un 13% en logro esperado y que un 4% obtuvo el logro

esperado en el post test.

Esto evidencia el impacto de la ensefanza tradicional en el desarrollo de las
sesiones aplicadas virtualmente, lo cual trae consigo mejoras en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes del tercer afo de secundaria.
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Tabla 24. Comparacion identidad cultural pre test y post test, Ge.

Pre prueba Post prueba
f % F %
Logro destacado 0 0% 2 9%
Logro esperado 7 32% 12 55%
En proceso 7 32% 6 27%
Inicio 8 36% 2 9%
Total 22  100% 22 100%

Fuente: Resultados pre test y post test prueba de Identidad Cultural - Ge

Figura 26. Porcentaje Comparacion identidad cultural pre test y post test, Ge.
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Analisis e interpretacion:

De acuerdo a la tabla 24, se observa los resultados del pre test y el post test en el
grupo experimental (GE), reflejando una mejora significativa en los resultados de
los estudiantes, donde de un 36% se tiene un 9% en inicio, de un 32% se tiene un
27% en proceso, de un 32% se obtiene un 55% en logro esperado y que un 9%

obtuvo el logro esperado en el post test.

Esto evidencia el impacto de las sesiones virtuales y el uso del juego serio Yachay
Exploradores para el fortalecimiento de la identidad cultural, lo cual trae consigo
mejoras significativas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del tercer aino

de secundaria.
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Tabla 25. Comparacion identidad cultural post test.

Grupo control

Grupo Experimental

f % F %
Logro destacado 1 4% 2 9%
Logro esperado 3 13% 12 55%
En proceso 12 50% 6 27%
Inicio 8 33% 2 9%
Total 24 100% 22 100%

Fuente: Resultados post test prueba de Identidad Cultural - Gec y Ge

Figura 27. Porcentaje Comparacioén identidad cultural post test.
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Analisis e interpretacion.

Los resultados obtenidos en la tabla 25, tomando como referencia a la variable
identidad cultural en el pos test, evidencian que en el Grupo Control (GC) un 33%
se encuentran en inicio, un 50% en proceso, un 13% en logro esperado y 4% en

logro destacado.

Mientras que en el Grupo Experimental (GE) se evidencia que un 9% se encuentra
en inicio, un 27% en proceso, un 55% en logro esperado y un 9% obtuvo el logro
destacado. Estos resultados ponen de conocimiento el impacto motivacional,
actitudinal y cognitivo en los estudiantes que usaron la aplicacion “Yachay
Exploradores “logrando resultados éptimos en el fortalecimiento de su identidad

cultural hacia la ciudad de Arequipa.
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2.15. Verificacion de hipotesis

Para la verificacidon de la hipotesis se empled la prueba estadistica t de Student, al realizarse
dos mediciones; la prueba de entrada y la prueba de salida, para posteriormente hacer la
comparaciéon de sus medias y establecer el nivel de significancia, se consider6 los

siguientes criterios:

e Ho - Sip - valor > 0,05 — No existe una diferencia significativa entre la media de
calificaciones del grupo control y la media de calificaciones del grupo experimental,

por lo tanto, se acepta Ho y se rechaza Hi.

e Hi — Si p - valor < 0,05 — Existe una diferencia significativa entre la media de
calificaciones del grupo control y la media de calificaciones del grupo experimental,

por lo tanto, se acepta Hi y se rechaza Ho.

Tabla 26. Prueba T de Student de muestras independientes aplicada al grupo
experimental y grupo control (post test).

Levene's Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Difference
Sig. (2-| Mean | Std. Error
F Sig. t df tailed) |Difference Differencd Lower Upper
NotaEqualvariances | = 575 | 602 |-2905 44 | 006 | -2473| 852 | -4190| -757
assumed
Equal variances -2,921/43,926 005 | -2473| 847 | -4180| -767
not assumed

Fuente: Analisis de medias en Software SPSS (Version 23).

La prueba T de Student para muestras independientes, indica que se acepta la
hipétesis alterna (Hi), donde p — valor (0,006) este valor es menor a alfa (0,05);
encontrandose diferencias estadisticas significativas entre el pre test y el post test.

Finalmente, segun los resultados obtenidos en la investigacion y mediante el
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procesamiento estadistico, se asume que “La aplicacion del juego serio Yachay
Exploradores fortalece la Identidad cultural en los estudiantes del tercer afio de
Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard del distrito de

Cerro Colorado.”
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CAPITULO Il
MARCO PROPOSITIVO DE LA INVESTIGACION

3.1. Fundamentacién

En la actualidad no encontramos material educativo para el desarrollo de la
identidad cultural en estudiantes de la regién de Arequipa. Esto cobra mas
importancia cuando el aino 2000 el Centro historico fue declarado por la Unesco
como Patrimonio Cultural de la Humanidad. Es por ello que el juego serio “Yachay
Exploradores”, es un software educativo que permitira al estudiante poder apreciar
la historia, cultura y principales sucesos ocurridos en los 4 escenarios de Arequipa
y de esta manera fortalecer su identidad cultural. Asimismo, los juegos serios tienen
una serie de ventajas por que despiertan la motivacion y emociones positivas hacia
el aprendizaje. En el juego serio se podran encontrar escenarios en 3D, objetos
virtuales, monedas, audios, imagenes, preguntas y una tienda virtual donde podra

escoger el premio que desee.

3.2. Justificacion

La presente propuesta tiene como propésito el buscar fortalecer la identidad cultural
en los estudiantes, lo cual es importante para que los estudiantes se reconozcan
como parte de un colectivo que se valoré asi mismo, costumbres, tradiciones,

patrimonio, etc. Es por ello que el juego serio busca que, con su desarrollo se tenga
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el conocimiento de la historia de nuestra ciudad de Arequipa, principales
acontecimientos, personajes que se desarrollan en estos cuatro escenarios. Es
importante su aplicacion ya que en los ultimos afos se evidencia un proceso de
alienacién en los jovenes, provocando el desaprecio y falta de identificacion con su

ciudad.

3.3. Objetivo
3.3.1. Objetivo General

* Aplicacion del programa propuesto “Programa de aplicacién del juego serio
Yachay Exploradores para fortalecer la identidad cultural” en los estudiantes del

tercer Afo de Secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa
2021.

3.3.2. Objetivos Especificos
* Planificar la implementacion del “Programa de aplicaciéon del juego serio Yachay
Exploradores para fortalecer la identidad cultural” en los estudiantes del tercer Ao

de Secundaria.

* Ejecutar el “Programa de aplicacion del juego serio Yachay Exploradores para

fortalecer la identidad cultural” en los estudiantes del tercer Ao de Secundaria.

» Evaluar la aplicacion del “Programa de aplicacion del juego serio Yachay
Exploradores para fortalecer la identidad cultural” en los estudiantes del tercer Afio

de Secundaria.

3.4. Recursos
3.4.1. Humanos

* Docentes y estudiantes

3.4.2. Materiales

* Celular

* Plataforma G-Suite
» 1 Computadora

» Conexion a Internet
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3.5. Localizacion

El proyecto se lleva a cabo en la institucion educativa Privada Juilliard teniendo

como ubicacién geografica, en el Distrito de Cerro Colorado y Provincia de Arequipa.

3.6. Financiamiento

En el siguiente proyecto no se desarrollaron gastos, debido a que los recursos
empleados por el docente y alumnos son propios para el desarrollo de las clases
virtuales, de esta manera la ejecucion de la propuesta es viable para su correcto

desarrollo.

3.7. Beneficiados

a) Directos

Son los docentes de la especialidad de Ciencias Sociales y Desarrollo Personal

Ciudadana y Civica de la Institucién Educativa Privada Juilliard de Arequipa 2021.
b) Indirectos

Son los estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa Privada Juilliard
de Arequipa, asi como los docentes de las diferentes instituciones Educativas de la

provincia.

3.8. Contenidos

Contenido Tedrico

* Cultura

» Manifestacién Cultural

* [dentidad

* Concepto de Identidad Cultural

» Caracteristicas de la Identidad Cultural

Contenido Técnico
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* Instalacién por Google Play de “Yachay Exploradores”

Contenido Aplicado

» “Yachay Exploradores” y su uso para fortalecer el aprendizaje y la motivacién en

los estudiantes.

» Aplicacion de “Yachay Exploradores” para fortalecer la identidad cultural.

3.9. Cronograma de Sesiones de Aprendizaje

N° Nombre de las Sesiones de Aprendizaje Fecha

1 Comunicamos nuestra Identidad Cultural y Proponemos Alternativas | 17-05-2022
de solucién para conservar nuestro Patrimonio Histoérico

2 Reconocemos las Manifestaciones Culturales de Nuestra Region 24-05-2022

3 Dialogamos sobre las Costumbres y Tradiciones de Arequipa 31-05-2022
Elaborando Infografias llustrativas

4 Conozcamos y valoremos los aportes culturales de la region 07-06-2022
Arequipa

5 Reconozco y valoro mi espacio geografico como parte de mi 14-06-2022
Identidad Cultural

6 Identifico las culturas mas representativas de la region de Arequipa | 21-06-2022

7 Valoro los lugares turisticos de la provincia de Arequipa 28-06-2022

8 Conociendo las actividades econdmicas y su importancia para el | 05-07-2022
desarrollo de la region

9 Conocemos los platos tipicos preparados en la gastronomia 08-07-2022
arequipena

10 Reflexionamos sobre la Identidad Cultural y nos organizamos para | 08-07-2022
interactuar a través de un Juego Serio.
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3.10. Evaluacion

e L a evaluacién sera continua durante el desarrollo de las diferentes sesiones de

aprendizaje del programa propuesto.

» Asimismo, durante el desarrollo de las actividades se estard monitoreando los
avances, logros, dificultades, actitudes y capacidades de los estudiantes en el
logro de sus conocimientos y experiencias adquiridas durante del desarrollo de

las sesiones de aprendizaje.

*De la misma manera, se revisaran las evidencias de aprendizaje de los
estudiantes para conocer el logro de sus aprendizajes (AD, A, B, C), para ello se
utilizaran instrumentos para evaluar estos trabajos como listas de cotejos y fichas

de observacion.
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CONCLUSIONES
PRIMERA: Culminada la investigacion, se concluye que la aplicacion del juego serio
Yachay Exploradores fortalece la Identidad Cultural en los estudiantes del tercer
ano de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de
Arequipa 2021.

SEGUNDA: La concepcion para el disefio del juego serio Yachay Exploradores
logro las expectativas previstas, en relacion a la motivacion, atractividad, entornos
3D, contexto historico, avatar, premios, tienda virtual, etc., de esta manera se logré
el objetivo previsto, que era el fortalecimiento de la identidad cultural en los

estudiantes de tercer ano de secundaria.

TERCERA: Es necesario implementar el juego serio Yachay Exploradores en las
Instituciones Educativas Publicas y Privadas de la provincia de Arequipa, para

fortalecer la identidad cultural en los estudiantes de Educacién Basica Regular.

CUARTA: La usabilidad del juego serio Yachay Exploradores tiene una gran
aceptacion en los estudiantes, al considerar que es una herramienta tecnoldgica
que aporta para el desarrollo de su aprendizaje, asimismo genera las condiciones
necesarias para mantenerlos motivados, también se muestra atractivo en base a los
entonos virtuales en 3D y es eficiente al ser facil de entender y presentar una

jugabilidad interesante para su aprendizaje.
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SUGERENCIAS
PRIMERA: Capacitar a los docentes de Ciencias Sociales y Desarrollo Personal
Ciudadania y Civica en el uso de la aplicacion del juego serio Yachay Exploradores,
para que logren motivar y hacer mas atractivas sus clases para el fortalecimiento de
la identidad cultural, mas aun en esta virtualidad sirve como un tipo de aprendizaje

asincronico.

SEGUNDA: Utilizar herramientas tecnologicas en el desarrollo de las clases
virtuales para complementar el uso del juego serio en el aprendizaje de los
estudiantes, esto genera atencién y participacion en el transcurso de las sesiones y

en consecuencia una mejor actitud para el aprendizaje.

TERCERA: Incluir en el uso de la aplicacion a los estudiantes de Educacion
Primaria, al ser una herramienta facil de utilizar y poseer un entorno gamificado
fortalecera la identidad cultural en los estudiantes desde muy pequenos, generando

mejores resultados en pruebas futuras.

CUARTA: Promover el aporte de docentes de areas afines a la tematica
desarrollada en la aplicacion, para incluir nuevas ideas, disefios y componentes
historicos que busquen la mejora y la actualizacion del software de esta manera se

contaria con informacién adecuada y concerniente al contexto de la ciudad.
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Capitulo 1
1.1. Yachay Exploradores

Yachay Exploradores es un conjunto de herramientas que busca promover la educacion
patrimonial que implica una conciencia y respeto hacia el pasado, el presente y el futuro,
centrado en las percepciones, actitudes, conocimientos, valores e intereses que subyacen
en una sociedad. Que seran desarrolladas y evaluadas a través del videojuego serio Yachay
Exploradores, que es una extension del videojuego serio MATELOGIC con sus cuatro
escenarios: Plaza de Armas, Molino de Sabandia, Hospital Goyeneche y Fundo el Fierro;
donde se desarrolla cuatro dimensiones pedagdgicas: i) conocer, ii) comprender, iii) valorar

y iv) actuar, desarrolladas a través de 46 preguntas interactivas.

Ademas, se cuenta con una plataforma que permitira obtener datos demograficos y un perfil
de identidad cultural del estudiante, en referencia al progreso se cuenta con métricas de
aprendizaje que evaluan las dimensiones y funciones de la identidad cultural, nivel de
respuesta correctas e incorrectas, nivel de satisfaccion que permitan una retroalimentacién
efectiva del docente, el cual también tiene acceso para crear el aula y la base de datos para

la toma de decisiones.
1.2. Objetivo

El presente documento pretende mostrar la primera version del manual de usuario orientado
a exponer al publico objetivo (alumnos y docentes) el funcionamiento del conjunto de
herramientas construidas denominado” Yachay Exploradores”, estas herramientas
corresponden a una plataforma web reguladora de participacion y control, y un aplicativo

moévil en forma de juego serio (juegos orientado a la educacion).
1.3. Alcance

El contenido esta dirigido a todos los participantes involucrado en el proyecto, asi como el

publico al cual esta orientado el proyecto, es decir, docentes y alumnos respectivamente.
1.4. Requisitos previos

1.4.1. Conocimientos minimos de usuarios

Docente: No se requiere ningun conocimiento basico mas alla de navegacién virtual

Alumnos: Conocimientos basicos de instalacién y manipulacion de aplicaciones méviles.



1.4.2. Software asociado necesario
Aplicacion movil” Yachay Exploradores”
1.4.3. Instalacion y configuracién

Para el proceso de instalaciéon de necesita ingresar a la aplicacion” Play Store digitar Yachay

exploradores

72 Q i & ‘ Yachay Exploradores
' Detalles

Yachay Acerca de este juego

Exploradores Juego de identidad cultural nacional

Geko

responder preguntas en determinados
4.4% | Mas lugares caracteristicos de Arequipa -

5 opiniones 51 MB Todos © Des Peru, sobre identidad cultural.

version 3.0

Mas informacion

Todos
Mas informacion

Acerca de este juego - Informacion del juego

juego de identidad cultural nacional Versisn |

Cuadro 1.1: Izquierda: Informacion del juego presentado por medio de Play Store.
Derecha: Logo de la aplicacion en dispositivos moviles.



Capitulo 2 Plataforma web

Tanto alumno como docente, han de ingresar a un enlace Unico, en el cual podran ver su
progreso personal (alumnos) o progreso de todo un conjunto de alumnos (docentes). En

enlace a ingresar es el siguiente: [TODO]
2.1. Funciones basicas - Alumno
2.1.1. Registro de datos

Una vez dentro de la plataforma web, el alumno debe dirigirse al boton Registrarse, el cual
le enviara a una nueva ventana para hacer posible el registro de su correo electrénico y una
contrasefa (debe seleccionar como tipo de usuario” Estudiante”), asi mismo un usuario para
que pueda iniciar sesion. Por ultimo, el cédigo de aula que serd proporcionado por el

profesor.
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2.1.2. Inicio de sesién

Si el alumno ya cuenta con sus datos de sesion debe llenar dichos datos en la pantalla
principal de la plataforma y hacer clic en el botén Iniciar sesion.
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Figura 2.2: Vista inicial de la plataforma Yachay Exploradores e inicio de sesion.
2.1.3. Llenar formulario o encuesta demogréfica

Al iniciar sesion automaticamente se le presentaran varias encuestas o formularios. El
primero a tener en cuenta, consta de datos personales del alumno, los cuales no seran

divulgados. Lo campos correspondientes son:
e Direccion: Direccion actual del alumno.
e Lugar de Nacimiento: Departamento donde nacio6 el alumno.
e Lugar de Nacimiento del Padre: Departamento donde naci6 el padre del alumno.
e Lugar de Nacimiento del Madre: Departamento donde naci6 la madre del alumno.
e Sexo: Género del alumno.

e |dioma: Lengua natal del alumno.



Y las ultimas 3 preguntas que corresponden a una respuesta en concreto del alumno. Al
finalizar el alumno ha de presionar el boton Guardar.

Yachay

Datos demograficos

Direccion

Lugar de Nacimiento

Lugar de Macimiento del Padre

Lugar de Macimiento de [a Madre
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dioma

L':T" Que Wigar de la provinaa de Arequipa te sientes identificada?

Figura 2.3: Encuesta demograficos para ser llenada por el alumno.

2.1.4. Llenar formulario o encuesta de Identidad cultural

Posterior al llenado de datos demograficos, se presentara el segundo formulario el cual

pretende seguir opiniones relacionadas a la identidad cultural de Arequipa de los alumnos.



Los campos deben ser marcados dependiendo de 3 categorias de respuesta: i) Nunca; ii)

A veces y; c) Siempre. Al terminar el alumno debe presionar el boton Enviar.

Yachay

Identidad Cultural - Formulario de estudiante

1. Vialoras las festivid sdes religosas de tu localidad Nuncs ®aveces U Siempre
2. Defendes las costumbres de tu cudad o localicad Nunca ) Evecss ®Semare
3. Te ident¥icas con los valores que practican en tu cudad o comunidad. tunce ®hveces Siempre
4, Difundes 1a historis de tu dudad wo comuridod Hunca L Ayeces BSempre
5. Valoras 1a stona de tu cudad wo comunicdad BNunca Avecss Sempre

Figura 2.4: Encuesta de identidad cultural para ser llenada por el alumno.
2.1.5. Actualizar formularios o encuestas

El alumno tiene la posibilidad de cambiar las respuestas de las encuestas o formularios

dentro de su perfil. Dirigirse a la seccién Mi perfil, donde encontrara ambos formularios.

Para ambos debe presionar el botdn Ver, el cual abrira una ventana flotante con sus datos

actuales.
Al actualizar los datos, presionar el boton Guardar.

En caso no se decida cambiar nada, presionar el botén Cancelar.
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Figura 2.5: Vista de perfil de un alumno para actualizar los formularios llenados.
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2.1.6. Visualizar métricas personalizadas

Como parte de la retroalimentacioén para el alumno, este podra visualizar el progreso que
se tiene en el videojuego. Las estadisticas se dividiran en métricas de aprendizaje los cuales

estaran de forma cuantitativa en las secciones Estadisticas.
El alumno podra visualizar cualquiera de estas categorias presionando el botén Ver

Cuando haya terminado de visualizar la métrica deseada, este debe ser cerrado con el
botén Cerrar.
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Figura 2.6: Vista de las métricas de aprendizaje para el alumno

2.1.7. Visualizar estados animicos del alumno

A lo largo del juego se valorara los niveles en sentido de gusto o disgusto (referencia a
calificacion por estrellas), esta calificacion se vera reflejada en métricas de satisfaccién o

escala de emociones. Estos se ubicaran en la seccion Nivel de satisfaccion.
Para visualizar las emociones de un estudiante presionar en el boton
Ver en la métrica deseada.

Cuando haya terminado de visualizar la métrica deseada, este debe ser cerrado con el
boton Cerrar.
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Figura 2.7: Vista de métricas de satisfaccion para el alumno.
2.2. Funciones basicas - Docente

Esta seccion contiene las funciones basicas de los docentes, que incluye las estadisticas
generadas por la interaccion de los alumnos con el aplicativo mévil. La parte superior de la
plataforma muestra el nombre del profesor y el codigo de salén que debera ser entregado
a los alumnos para poder acceder a la plataforma y también para poder ingresar al

videojuego.
2.2.1. Registro de docente

Una vez dentro de la plataforma web, el docente debe dirigirse al boton Registrarse, el cual
le enviara a nueva ventana para registrar su correo y una contrasefia, asi como su usuario

(usado para ingreso a la plataforma). Debe seleccionar como tipo de cuenta” Maestro”
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Figura 2.8: Formulario de registro para docentes.
2.2.2. Inicio de sesion

Si el docente ya cuenta con sus datos de sesion, solo ha de ingresar su usuario y

contraseia registrado en la pantalla principal y presionar el botdn Iniciar sesion.
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Figura 2.9: Vista inicial de la plataforma e inicio de sesion.



2.2.3. Visualizar resultados de las encuestas generales

En esta seccion de la plataforma se muestran los datos en graficos y tablas obtenidas a
partir del llenado de las encuestas que el alumno realiza inmediatamente después de
registrarse. Para visualizar dirigirse a la seccion Encuestas y elegir la encuesta deseada

presionando el botén Ver.

Yachay Exploradores.

Oucents: Masitros de prusts

ENCUESTAS

8o ]
Encuesta de Encuesta &
dentidad Cuna Usabiidad

ESTADISTICAS ESTUDIANTES

Figura 2.10: Plataforma - Seccién de Docentes

2.2.4. Visualizar métricas generales

Estos resultados provienen por parte de la interaccién con los puntos, respuestas a las
preguntas culturales, seleccion de objetos de una tienda virtual, etc. Estos resultados se
almacenan en una base de datos de la cual procesamos los datos para obtener las

siguientes estadisticas que son mostradas con graficos pie y de barra.

Dirigirse a la seccién Estadisticas estudiantes, y elegir la métrica deseada, presionando el
boton Ver.



ESTADISTICAS ESTUDIANTES

P

. Y
2 v of
<

Mética funciones de s Matrca Respuesia comocta e Méaca mevel Ge aprendizaje
Dertoald ncoimecta ol prmey om0
o~

A
v

v A
s

Metrica Puniae Mdtica Otyoto

aCurmedado por cada COONA00 por ko
LOWS eiaanien

Figura 2.11: Estadisticas obtenidas de la aplicacion

2.2.5. Visualizar resultados de satisfacciéon general

Los resultados de satisfaccion se obtienen a partir de la calificacion que dan los alumnos al
finalizar un nivel, esta calificacion se muestra en cantidad de estrellas. Dirigirse a la seccion

Nivel de satisfaccion y elegir la métrica deseada presionando el boton Ver.
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Figura 2.12: Graficos que representan la satisfaccion de los alumnos




Capitulo 3 Juego movil

3.1. Funciones Basicas
3.1.1. Ingresar al juego

El alumno puede ingresar al juego buscando la aplicacion en su celular, representado por
el logo del mismo. Al ingresar el alumno debe digitar los datos de sesién previamente

realizados en la pagina web.

Figura 3.1: Pantalla principal del juego serio Yachay exploradores.

El juego puede ser accedido por dos medios

Previo registro: Se guardara el progreso del alumno para que pueda ser visualizado y
evaluado por los docentes.

Para acceder llenar los datos de sesién y presionar donde dice Ingresar
Como invitado (opcién de Jugar libre): No se guardara ningun progreso ni sera evaluado.

Para acceder presionar donde dice Jugar libre



3.1.2. Seleccionar un personaje

El alumno puede determinar el género de su personaje para poder interactuar con el juego,
esta eleccion sera automaticamente después de haber iniciado sesion o entrar como jugar
libre Presionar donde dice Seleccionar dependiendo del personaje que se desee.

Figura 3.2: Eleccion de personales previo inicio del juego.

3.1.3. Escoger un escenario

Se le brindara al alumno la posibilidad de escoger entre 4 escenarios determinados por una
figura representativa cada uno. Las opciones son: i) Fundo El Fierro; ii) Plaza de Armas; iii)
Hospital Goyeneche y; iv) Molino de Sabandia. El alumno ha de elegir presionando sobre

uno de estos lugares para poder seleccionar un sub escenario nivel del juego.

Figura 3.3: Menu principal para la eleccion de escenarios



3.1.4. Elegir un sub escenario o nivel

Cada escenario tendra entre 3 y 5 niveles de juego para poder superarlo. Tiene que tener
en consideracion que no se podra jugar un segundo nivel (este estara bloqueado) si no se

ha completado el nivel previo. Para ingresar solo presione la representacion de cada nivel.

Figura 3.4: Eleccion de niveles dentro de un escenario.

3.1.5. Recolectar monedas

Como se observa en la figura 3.3, un alumno tiene la posibilidad de entrar a una tienda
donde hallara objetos relacionados a la identidad cultural Arequipefa. En los niveles se
encontraran monedas flotantes los cuales se obtendran solo atravesando la imagen de

moneda. Se tendra un contador del acumulado de monedas en la parte superior izquierda.

Figura 3.5: Recoleccion de monedas dentro de un nivel.



3.1.6. Conseguir informacion

En medio del juego se encontraran signos de admiracion flotantes de color celeste; al pasar
por ellos nos o acercarnos se nos brindara informacion acerca del lugar o escenario

seleccionado. Este tipo de informacion es textual o hablada.

Figura 3.6: Adquisicion de informacion dentro de un nivel de juego.

3.1.7. Completar un nivel

En medio del juego, también se encontraran signos de interrogacion flotantes de color rojo
los cuales corresponden a preguntas acerca del lugar en que se encuentra (como se ve en
la figura 3.7). Al tener la pregunta y no responder de forma correcta, se procedera a contar
de uno en uno el numero de errores. El nivel del juego finalizara cuando todas las preguntas
hayan sido respondidas de forma correcta, y se abra la puerta para salir del nivel y poder
ingresar a otro (figura 3.8)

Figura 3.7: Presentacion de pregunta y opciones multiples para responder.



Figura 3.8: Final de cada nivel.
3.1.8. Adquisicion de objetos en latienda

En la figura 3.3, se muestra una imagen representativa de la tienda de objetos en la parte
superior derecha, dentro se podran encontrar objetos con su respectivo precio de monedas.

Cada objeto representa un tipo de identidad cultural.

Se tiene que presionar donde dice comprar automaticamente el nimero de monedas se

descontara del acumulado que hemos ido recolectando.

Figura 3.9: Tienda de objetos.



MATRIZ DE CONSISTENCIA

¢ ;COmo construimos el juego serio
Yachay Exploradores para
fortalecer la Identidad Cultural en
los estudiantes del tercer ano de
Educacién Secundaria de la
Institucion Educativa Privada
Juilliard de Arequipa 20217

¢ ; De qué manera llevamos a cabo el

diseno del juego serio Yachay
Exploradores para fortalecer la
Identidad Cultural en los|
estudiantes del tercer afo de
Educacidon Secundaria de la
Institucién Educativa Privada

Juilliard de Arequipa 20217

¢ ;De qué manera influyd el juego
serio Yachay Exploradores para
fortalecer la Identidad Cultural en
los estudiantes del tercer ano de
Educacion Secundaria de la
Institucién Educativa Privada
Juilliard de Arequipa 20217

eDisenar el juego serio Yachay
Exploradores para fortalecer la
identidad Cultural en los
estudiantes del tercer ano de
Educacion Secundaria de |la
Institucion  Educativa  Privada
Juilliard de Arequipa 2021.

elmplementar el juego serio
Yachay Exploradores como un
plan de mejora para fortalecer la
Identidad Cultural en los
estudiantes del tercer afio de
Educacion Secundaria de |la
Institucion  Educativa  Privada
Juilliard de Arequipa 2021.

eEvaluar como influyé el juego
serio Yachay Exploradores para
fortalecer la ldentidad Cultural en
los estudiantes del tercer afno de
Educacién Secundaria de la
Institucion  Educativa  Privada
Juilliard de Arequipa 2021.

serio “Yachay Exploradores”
no fortalece la Identidad
Cultural en los estudiantes
del tercer afo de Educacion
Secundaria de la |.E. Juilliard
2021.

Identidad Cultural

e Valoraciones

¢ Percepciones

e Intereses

¢ Valoracion hacia la
geografia local

ePercepcion de la
historia local

e Preferencia a adquirir
producto local

Instrumento:
Cuestionario

PREGUNTAS DE INVESTIGACION OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTTEFSUNI\I/ICI:E?\I'II?OS ESCALA DE VALORACION
Problema Principal Objetivo General e Hi: La Aplicaciéon del juego e Usabilidad e Comprension Técnica: Encuesta ESCALA DE LIKERT
¢ ; Como la aplicacion del juego serio| -Demostrar que la aplicacion del serio Yach_ay E_xploradores oAp.)r.endllzaJe e Totalmente de Acuerdo (TA) (5)
, . fortalece la identidad Cultural e Eficiencia
Yachay Exploradores fortalece la| juego serio Yachay Exploradores i . . . - , e De Acuerdo (DA) (4)
. . . de los estudiantes del tercer| Variable Independiente: e Atractividad Instrumento: ) _
Identidad Cultural en los| fortalece la identidad Cultural en los - L, . . ¢ Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
. - . ~ afno de Educacion , Cuestionario
estudiantes del tercer afio de| estudiantes del tercer afo de , - Juego Serio (NI) (3)
., . ., . Secundaria de la |.E. Juilliard
Educacion Secundaria de lal Educacion Secundaria de la 2021 e En Desacuerdo (ED) (2)
Institucion Educativa Privada| Institucion Educativa Privada ' « Totalmente en desacuerdo (TA) (1)
Juilliard de Arequipa 20217 Juilliard de Arequipa 2021.
Problemas Secundarios Objetivos Especificos eHo:La Aplicacién del juego| Variable Dependiente: e Actitudes e Motivo de orgullo Tecnica: Encuesta ¢0 - 10 (Inicio)

¢11-13 (En Proceso)
¢ 14 -18 (Logro Esperado)
¢19 - 20 (Logro Destacado)




INSTRUMENTO DE LA VARIABLE IDENTIDAD CULTURAL

1. ¢ Cual de las siguientes opciones son danzas de la provincia de Arequipa?
A. La Pampena, Afiu Tarpuy, Wititi.
B. Montonero Arequipefio, Cusicuy, Achalau.
C. Ukuku, Las Pausinas, El cebollero.
D. Carnaval del Putusi- Marinera - La Llamerada.
E. Diablada - Saya - Morenada

2. Seleccione la alternativa que corresponde a los tres monasterios de la provincia de
Arequipa.

A. Santa Catalina, Santa Rosa y Santa Teresa.
B. San Francisco, Santa Catalina y Santa Teresa.
C. Santo Domingo, la Recoleta y Santa Catalina.
D. Santa Catalina, Santa Marta y Santa Teresa.
E. Santa Maria - La Asuncion - Santa Dorotea
3. ¢En qué fecha fue declarada Arequipa como Patrimonio Cultural de la Humanidad?
A. 5 de mayo del 2000.
B. 15 de agosto del 2002.
C. 2 de diciembre del 2000.
D. 5 de mayo del 2001.
E. 6 de octubre del 2000
4. ;Cual es la flor tipica de Arequipa?
A. La Cantuta.
B. La Orquidea.
C. LaRosa
D. El Texao
E. El Clavel
5. ¢En qué lugar fue encontrada la Momia Juanita?
A. Glaciar Ampato.
B. Nevado Coropuna.

C. Volcan Sabancaya.

D. Cementerio de la Apacheta.

E. Nevado Huascaran




6. ¢ Qué cultura se desarrollé en Arequipa?
A. La cultura Churajon
B. La cultura Chimu
C. La cultura Wari
D. La cultura Recuay
E. La cultura Tiahuanaco
7. ¢,De qué pais fue traido el 6rgano de la Catedral?
A. Francia.
B. Estados Unidos.
C. Bélgica.
D. ltalia
E. Espafia
8. ¢ Cuantas provincias tiene la region de Arequipa?
A .6
B. 4
C.5
D. 8
E. 10
9. ¢En cual de los portales se encuentran tallados los rostros de autoridades?
A. Portal de San Agustin
B. Portal de las Flores
C. Portal de San Francisco
D. Portal de la Municipalidad
E. Portal de leones del Sur
10. Nombre de la campana de la Catedral que pesa 130 quintales.
A. Pilara Vigila
B. Rere
C. Monteruda
D. Plebe
E. Lilia




11. ¢ Quiénes fueron los primeros administradores del hospital Goyeneche?

A. Las Hermanas de la Caridad de San Vicente de Paul.

B. Los Jesuitas

C. Los Franciscanos

D. Los gregorianos

E. Las Hermanas de la Fe.

12. ;Cémo se llama el volcan mas representativo de la provincia de Arequipa?

A
B.
C.
D.
E.

Chachani
Anugara
Ubinas
Aconcagua

Pichu Pichu

13. ;Qué es el sillar?

A.
B.
C.
D.

Roca granular, cristalina, compacta
Roca formada por erupciones volcanicas.
Es una roca ignea pluténica

Roca volcanica formada por deslizamientos volcanicos.

14. ;Qué es una chomba?

A.
B.
C.
D.
E.

Recipiente de barro donde se depositaba el vino.

Recipiente de barro donde se almacenaba la cerveza
Recipiente de barro donde se fermentaba la chicha.
Recipiente de barro donde se fermentaba la cafia de azucar.

Recipiente de barro donde se fermentaba el licor.

15. ¢ Cémo se llama el lugar en Arequipa donde podemos encontrar todo tipo de
artesania?

m o O W

Fundo San francisco
Fundo El Fierro

San Lazaro

Plaza de Armas

Mirador de Yanahuara




16. Antes era denominado Puente del Diablo, segun la leyenda, actualmente lleva el
nombre de:

A. Puente Juan Pablo I
B. Puente Benedicto XVI
C. Puente San Pedro
D. Puente de Fierro
E. Puente Grau
17. ¢ Qué lugar fue concebido inicialmente como un lugar para la proteccion de vicunas?
A. La Reserva Nacional de Salinas y Aguada Blanca.
B. Las Lomas de Atiquipa.
C. Reserva de la Vicufa.
D. Santuario Nacional Lagunas de Mejia
E. Pampa Galeras
18. Plato tipico de Arequipa que deleito al demonio segun la leyenda de Carlos Herrera:
A. Adobo
B. Chupe de Camarones
C. Cuy Chactado
D. Rocoto Relleno
E. Solterito de Queso
19. Nombre del fundador de la Villa Hermosa de Arequipa:
A. Francisco Pizarro
B. Pedro Cieza de Leon
C. Garci Manuel de Carbajal
D. Francisco Mostajo

E. Pedro Pulet

20. ¢Cual es el nombre de la figura que se encuentra en la base de la pileta de la Plaza
de Armas?

A. Icosaedro
B. Octagono
C. La Sforsinsa de filarete

D. El tuturutd




ENCUESTA DE USABILIDAD DEL JUEGO SERIO “YACHAY
EXPLORADORES”

COMPRENSION

1. Comprendi de manera adecuada, como poder desplazarme con el avatar en
cada escenario.

a. Totalmente de Acuerdo
b. De Acuerdo

Ni en Desacuerdo ni de acuerdo

o o

. En Desacuerdo

. Totalmente en desacuerdo

N @

. Comprendi el contexto virtual en el cual se desarrollo el videojuego.

. Totalmente de Acuerdo

o o

. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo
APRENDIZAJE

3. Fue facil aprender el uso de los recursos dispuestos en el videojuego.
a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo

4. Las actividades que presenta el videojuego en cada escenario favorecié mi
aprendizaje.

a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo




5. Result6 atractivo aprender el manejo de las herramientas que ofrece el
videojuego.

a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo

6. El entorno de cada escenario con elementos culturales e histoéricos ayudaron en
mi aprendizaje.

a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo

d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo

EFICIENCIA

7. La organizacion de las secciones de cada escenario es eficiente para el usuario.
a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

Ni en Desacuerdo ni de acuerdo

o o

. En Desacuerdo

. Totalmente en desacuerdo

o O

. El Bloque de la tienda virtual es facil de entender y utilizar.

. Totalmente de Acuerdo

o o

. De Acuerdo
Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
. En Desacuerdo

. Totalmente en desacuerdo

© o o o

. El Bloque de consulta de monedas es facil de entender.

. Totalmente de Acuerdo
b. De Acuerdo

o




c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo

d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo

10. El videojuego presenta una jugabilidad facil de manipular.
a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo

d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo

ATRACTIVIDAD

11. Los atributos (colores, textos, disefos, disefio grafico) de los entornos virtuales
son amigables y atractivos.

a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo

12. La musica del videojuego es amigable y atractiva.
a. Totalmente de Acuerdo

b. De Acuerdo

c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo
d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo

13. Los bienes virtuales (premios) que lograste conseguir durante el videojuego,
fueron motivadores.

a. Totalmente de Acuerdo
b. De Acuerdo
c. Ni en Desacuerdo ni de acuerdo

d. En Desacuerdo

e. Totalmente en desacuerdo




CONSTANCIA DE APLICACION EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

SOLICITAMOS: Permiso para aplicar el Videojusgo
Educativo Yachay Exploradores

SENOR: Mz. NESTOR LAZO CABRERA
DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA JUILLIARD
Victor Raal Rojas Gomez idemtificado con
DNI:48590089 con domicilio en la Calle 15 de agosto
MZ-N-LT-3-Chiriguana Sachaca y Ronald Orlando
Pocco Hancco con DNI:72300514,con domicilio en
Los Rosales MZ-A-LT-6, Maniano Melgar. Ante Ud.
respetiosamEants NOS Presentamos ¥ exponsmos:
Que, habiendo culminado nuestos estudios
profesionales en la Facultad de Ciencias de la Educacion en la Universidad Nacional de San
Agustin de Arequipa, solicitamos a Ud. Permiso para aplicar el Videojuego Educativo Yachay
Exploradores. El cual permitira que los estudiantes valoren el Patrimonso Historico Culmral de
Arequipa, ya que actualmente los videojuegos educativos son un fenomeno clave y articulador
del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Actualmente viendo el caso de la Pandemia, que se esta viviendo en todo el mumdo, hemos
decidido cooperar & innOvar en cuanto a estrategias de aprendizaje en el arsa Desarrolio Personal
Ciudadania v Civica, como tambien en el area de Ciencias Sociales, permitiendo plasmar los
gares nmisticos e historia de Arequipa en el videojuego educative YACHAY
EXPLORADORES, para revalorizar nuestro Patrimonio Histarico y permitir que este videojuego
pueda formar parte dentro de la sesion de aprendizaje del docente como un proceso didactico
desde el aula y/o casa, usando un medio tecnologico.

POR LOS EXPUESTO:
Rogamos a usted acceder a nuestra solicitud.

Arequipa 10 de mayo dal 2021

|
A
T 4 /
/

If’- PP Y . A
POCCO HANCCO RONALD e
. RAUL

DNLE72300514 DNI-48500080



“ANO DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ANOS DE INDEPENDENCIA”

CONSTANCIA

Por medio de la presente dejamos constancia que el Sr. Ronald Orando Pocco Hancco,
identificado con DNI N°72300514 y el Sr. Victor Raul Rojas Gomez, identificado con DNI
N=48599089, realizaron su Proyecto de Investigacion titulado *APLICACION DEL JUEGO SERIO
YACHAY EXPLORADORES PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL EN
LOS ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
PRIVADA JUILLIARD DE AREQUIPA 2021” en nuestra Institucion Educativa.

Para los fines que consideren de las partes interesadas, se extiende la presente el dia 8 de julio
del 2021.

Atentamente,

= | Mg. Né{ct:y{azo Cabrera
\ SUBDIRECTOR

“LLE.P.JUILLIARD*




FOTOS ESTUDIANTES DE LA I.E.P. JUILLIARD JUGANDO EL JUEGO SERIO
“YACHAY EXPLORADORES”




FOTOS DESARROLLO DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE VIRTUALES EN
LA ILE.P. JUILLIARD
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FOTOS EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LA |L.E.P.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN g
‘ PROGRAMA m’ |
[ VALORANDO MI IDENTIDAD CULTURAL ] @ -

[.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa UGEL: Norte

INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica
DIRECTOR: Alex Escobar Quispe PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez
SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera COORDINADOR: Ronald Orlando Pocco Hancco
UNIDAD N°: [Il | FECHA:17/05/2021| 08/07/2021 | DURACION: 20 horas

CICLO: VI NIVEL: Secundaria GRADOQ:3 SECCIONES: A-B

IV.-PROPOSITO DEL TALLER

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS

-Valora sus caracteristicas personales, culturales
sociales, sus logros y sus potencialidades
comprendiendo que cada uno tiene un procesq

i mi ropi rrollo .
CONSTRUYE SU Se valora a si mismo |propio de desarrollo

IDENTIDAD -Reflexiona sobre las _practlcas cultur_ales de suy|
pueblo y muestra aprecio por su herencia cultural v
la del pais, sintiéndose parte de él.

-Manifiesta sus emociones y sentimientos dd
Autorregula sus acuerdo al espacio geografico donde vive a través

emociones del sentido de pertenencia, utilizando estrategiag
que permitan conocer y querer su cultura.

II.- SITUACION SIGNIFICATIVA

En la provincia de Arequipa existen diversos museos y circuitos turisticos que evidencian nuestrg
legado cultural y manifestaciones culturales, los mismo que son poco conocidos por la poblacion
Arequipefia. Siendo consiente que es propicio desarrollar la identidad cultural y el sentido dg
pertenencia en los estudiantes, vemos por conveniente conocer y difundir la existencia de nuestro

valioso legado cultural arequipenio, con el fin de valorarlo, elaborando albumes e interactuando con un
SG educativo.

[11.-PRODUCTO DEL PROGRAMA

TANGIBLE INTANGIBLE

-Elaboracién de una infografia sobre las -Aprender e interactuar con el SG en base a
manifestaciones culturales. escenarios para fortalecer la Identidad Cultural .




ENFOQUE TRANSVERSAL

VALOR

ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN

ENFOQUE INTERCULTURAL

Respeto a la identidad cultural

estudiantes.

-Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de pertenencia de los

COMPETENCIA TRANSVERSAL

CAPACIDAD

DESEMPENO

EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR

SE DESENVUELVE

LAS TICS

Interactua en entornos virtuales

manifestaciones culturales y sentido de pertenencia.

-Interactua a través de un SG en base a un circuito turistico para comprender la importancia de las

N° TITULO DE SESION COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS PRECISADOS HORAS
-Acepta sus caracteristicas personales, culturales, sociales y sus logros y valora su
identidad cultural proponiendo alternativas de solucién para conservar nuestro patrimonio
Comunicamos nuestra Interactua con todas las historico.
1 | Identidad Cultural Y Convive y participa personas -Explica que una persona puede pertenecer a diferentes grupos culturales y sociales
Proponemos  Alternativas  de democraticamente proponiendo alternativas de solucién para conservar nuestro patrimonio histérico. 02 horas
solucion para conservar nuestrg
Patrimonio Histérico Participa en acciones que | Comprende las causas y consecuencias de sus emociones, sentimientos y
promueven el bienestar comportamientos y el de los demas, proponiendo alternativas de soluciéon para conservar
comun nuestro patrimonio historico
Reconocemos las Se valora a si mismo -Valora sus caracteristicas personales, culturales, sociales, sus logros y sus
2 Manifestaciones Culturales de Construye su identidad potencialidades, comprendiendo que cada uno tiene un proceso propio de desarrollo 02 horas
Nuestra Region
Dialogamos sobre las Interactua con todas las -Reflexiona sobre las practicas culturales de su pueblo y muestra aprecio por su herencia
Costumbres y Tradiciones dg Convive y participa personas cultural y la del pais, sintiéndose parte de él.
3 Arequipa Elaborando democraticamente — . — . — . 02 horas
Infoarafias llustrativas Construye y asume -Manifiesta sus emociones y sentimientos de acuerdo al espacio geografico donde vive a
9 acuerdos y normas través del sentido de pertenencia, utilizando estrategias que permitan conocer y querer su
cultura.
Conozcamos y valoremos log -Valora sus caracteristicas personales, culturales, sociales, sus logros y sus
4 aportes culturales de la region Construye su identidad Se valora a si mismo potencialidades, comprendiendo que cada uno tiene un proceso propio de desarrollo. 02 horas
Arequipa
Explica sus caracteristicas personales, culturales, sociales y sus logros y valora su espacio
Se valora a si mismo geografico donde se desenvuelve.
Recon'olzco y valoro mi espacig Construye su Identidad Explica la importancia de pertenecer a diferentes grupos culturales y sociales para
5 | geografico como parte de m enriquecer su identidad y sentirse parte de su comunidad. 02 horas
Identidad Cultural
Reflexiona y argumenta Argumenta su posicion frente a situaciones que vulneran los espacios naturales y culturales
éticamente. de nuestra provincia de Arequipa.
Acepta sus caracteristicas personales, culturales, sociales y sus logros y valora su identidad
Identifico las culturas mas Se valora a si mismo cultural.
6 | representativas de la region de Construye su Identidad Explica que una persona puede pertenecer a diferentes grupos culturales y sociales y
Arequipa reconoce la importancia de las diferentes culturas que se desarrollaron en nuestra region. 02 horas
Reflexiona y argumenta Argumenta su posicién ante la importancia de reconocer las distintas culturas que se
éticamente desarrollaron en nuestra region.
7 Valoro los lugares turisticos de -Valora sus caracteristicas personales, culturales, sociales, sus logros y lugares turisticos | 02 horas
la provincia de Arequipa Construye su identidad Se valora a si mismo de la provincia de Arequipa.
Comprende las relaciones
8 Conociendo las actividades Gestiona responsablemente los entre los elementos del -Explica que los recursos son limitados y que por ello se debe tomar decisiones sobre como
econdmicas y su importancig recursos economicos sistema econémico y utilizarlos. 02 horas
para el desarrollo de la region financiero
-Acepta sus caracteristicas personales, culturales, sociales y sus logros, valorando la
Conocemos los platos tipicog Construye su identidad Se valora a si mismo gastronomia de su ciudad participando y promoviendo las recetas de antafio.
9 preparados en la gastronomig 02 horas
arequipena Convive y participa Participa en acciones que | -Explica la importancia a través de recetas la la gastronomica arequipena, promoviendo e
democraticamente promueven el bienestar incentivando la creatividad y sazon del arequipefo.
comun
Reflexionamos sobre la | g
nteractua en entornos ; . . - (ot ; :
10 | Identidad Cultural y nos Se desenvuelve virtuales Interactua a través de un SG en base a un circuito turistico para comprender la importancia 02 horas

organizamos para interactuar a
través de un Juego Serio.

en entornos virtuales generados
por las tics

de las manifestaciones culturales y sentido de pertenencia.




SESION DE APRENDIZAJE N™ 1 1/10

N° DE SESION

I.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa

UGEL: Norte

INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard

AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica

DIRECTOR: Alex Escobar Quispe

PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez

SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera

COORDINADOR: Ronald Orlando Pocco Hancco

UNIDAD N°: [ll} FECHA: 17/05/2021

DURACION: 2 horas

CICLO: VI NIVEL: Secundaria GRADO:3™ | SECCIONES: A-B
» Que los estudiantes del Segundo afio puedan:
) v" Conocer y preservar el Patrimonio Cultural e Histoérico de Arequipa.
PROPOSITO | v* Proponer alternativas para la conservacion del Patrimonio Historico de la
DE LA SESION Region.
v

Utilizar diferentes formas de representacion y expresion para disminuir los
atentados contra los monumentos que se registra en el Centro Histoérico.

II.-TITULO DE LA SESION

COMUNICAMOS NUESTRA IDENTIDAD CULTURAL Y PROPONEMOS ALTERNATIVAS DE SOLUCION PARA
CONSERVAR NUESTRO PATRIMONIO HISTORICO

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENOS PRECISADOS

Convive y participa

Interactua con todas
las personas

-Acepta sus caracteristicas personales, culturales
sociales y sus logros y valora su identidad cultura
proponiendo alternativas de solucion para conserval
nuestro patrimonio historico.

-Explica que una persona puede pertenecer a diferenteg

democraticamente . . :
grupos culturales y sociales proponiendo alternativas dg
solucion para conservar nuestro patrimonio historico.
Participa en accioneq -Comprende las causas y consecuencias de sus
que promueven el | emociones, sentimientos y comportamientos y el de log
bienestar comun | demas, proponiendo alternativas de solucién para
conservar nuestro patrimonio historico
ENFOQUE
TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN
ENFOQUE Respeto a la identidaq -Reconocimiento al valor de las diversas identidades
INTERCULTURAL cultural culturales y relaciones de pertenencia de los

estudiantes.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS INICIO HORAS
PEDAGOGICOS
» El docente utilizando el aplicativo GOOGLE MEET iniciara I3
sesion con el saludo cordial a los estudiantes, seguido de
llamado de asistencia.
ACTIVIDADES 10 min.
RUTINARIAS l
» El docente reitera algunas normas y reglas en cuanto al uso deg
la plataforma GOOGLE MEET.
v" Haciendo uso de la herramienta App Sorteos permitira formar 4 equipos de
_ trabajo de 6 integrantes.
Editar Opciones € hppSortaca
EQUIPOS DE TRABAJO
MOTIVACION 15min.

v El docente haciendo uso de la herramienta online MENTIMETER pega 4
imagenes y formula las siguientes preguntas para los 4 equipos de trabajo
pegando el enlace para que pongan sus respuestas los estudiantes.

B ——— ) w e S AT

Qué lugar pueden opreciar en la imagen?

v" Luego, pide
preguntas.

v Los estudiantes responden a las interrogantes:
» ¢Qué lugar pueden apreciar en la imagen?
» ¢Qué saben acerca de esta imagen?

iguientes




» ¢En qué distrito esta ubicado la imagen que pueden
apreciar?
¢ Cuantos anos crees que tenga la infraestructura de la
imagen?

¢ Actualmente que utilidad le dan a esta infraestructura?
¢ Por qué es importante cuidar esa ciudadela?
¢ Qué nos quiere transmitir esa ciudad?

YVVV V

PROPOSITO

v El docente proyecta en un PPT el titulo de la sesién, asimismg
el proposito:

v TITULO: “COMUNICAMOS NUESTRA IDENTIDAD
CULTURAL Y PROPONEMOS ALTERNATIVAS DE
SOLUCION PARA CONSERVAR NUESTRO PATRIMONIO
HISTORICO”.

v PROPOSITO:

Proponer alternativas para la conservacion de del
patrimonio histérico de la region y pais.

5 min.

RECUPERACION
DE SABERES
PREVIOS

> El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las
siguientes preguntas:
v ¢Bajo qué autoridad del Estado se encuentran sometidos
nuestros patrimonios culturales y naturales?
v' iConsideras que los estamos preservando de manera
adecuada?

7 min.

CONFLICTO
COGNITIVO

+ El docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a los
estudiantes con la siguiente pregunta:

v' ¢ Cual es el patrimonio cultural mas representativo de la
localidad o de la region?

v' ¢ En qué condiciones se encuentra el patrimonio cultural de
la localidad o region?

v' ¢ Qué amenazas existen en la localidad o region para nuestro
patrimonio cultural histérico?

+ Los estudiantes, en grupo, responden las preguntas y después
participan en la plenaria para presentar sus conclusiones a las
preguntas.

+ El docente, luego del proceso desarrollado con los estudiantes
consolida lo discutido a través de la siguiente idea fuerza: Lag
acciones que danan o destruyen el patrimonio cultural s¢g
oponen totalmente con la identidad nacional y al ejercicio de la

ciudadania.

8 min.




DESARROLLO

ADQUIRIR
INFORMACION

ACTIVIDAD 1

El docente inicia la clase dando a conocer a los estudiantes los
conceptos y contenido tematico del Patrimonio cultural.

El docente comienza a explicar el desarrollo del tema y
subtemas, utilizando la técnica expositiva proyectando su PPT.

>

El docente abordara los siguientes temas:

1

-¢QUE ES Y PARA QUE SIRVE EL PATRIMONIO
CULTURAL ?

2.-TIPOS DE PATRIMONIO

3.-PATRIMONIO HISTORICO DE AREQUIPA

4.-IMPORTANCIA Y CUIDADO DEL PATRIMONIO
HISTORICO

>

Durante la exposicion, los estudiantes iran plasmando y/o
transcribiendo en su blog las ideas principales que el docente
explica en su PPT .

10min

APLICARLO
APRENDIDO

ACTIVIDAD 2

AN N N NN

Los estudiantes observan el video: Arequipa Ciudad de museos
del Ministerio de Cultura.

Los estudiantes comentan en lluvia de ideas sus impresiones.
El docente explica que en el Peru hay una variedad de muestras
qgue representan nuestro patrimonio cultural e historico.
Destaca aquellos que se encuentran en la region.

A continuacion, se invita a los estudiantes a analizar los
siguientes articulos periodisticos ANEXO N°1-2-3-4.

Los estudiantes, luego de analizar el texto, elaboran en equipos

45 min.




un grafico que representa las amenazas al patrimonio cultura
de la localidad y un listado de cinco propuestas para protegel|
nuestro patrimonio, mediante GOOGLE DOC en equipos.

v" El docente monitorea el trabajo de los equipos y brinda las

orientaciones necesarias.

Los estudiantes presentan sus graficos y listado.

El docente anota en un PPT las ideas en comun que van

surgiendo en la plenaria.

v' El docente lee en voz alta el Doc ANEXO N°5 Y 6.“;Por qué
cuidar el patrimonio cultural?”. Pone énfasis en la idea d¢g
que la herencia cultural comun contribuye a formar nuestra
identidad y el sentido de pertenencia a una comunidad.

AN

TRANSFERENCIA
DE LO APRENDIDO

ACTIVIDAD 3

+ El docente se enfoca en el Patrimonio Historico de Arequipa,
para lo cual procedera a proyectar 04 videos recuperados de

los siguientes enlaces:
VIDEO N°1 EL MOLINO DE SABANDIA VIDEO N°2 PLAZA DE ARMAS

El Moling de Sabandia
_Aregiiipa - Perf
: o

https://www.youtube.com/watch?v https://www.youtube.com/

=bZvOT Vzzol watch?v=bhvHtslcjgc
VIDEO N°3 HOSPITAL GOYENECHE VIDEO N°4 FUNDO EL FIERRO

253512 Furdo o Flamo yla Crtedeal

https://www.youtube.com/w https://www.youtube.com/w
atch?v=gqNGQJ6LCjuA atch?v=7ab0gwEQw4w

v Los estudiantes completaran el cuadro comparativo de sobre la
importancia del patrimonio histérico. ANEXO N°7.

40 min.



https://www.youtube.com/watch?v=bZvOT_VzzoI
https://www.youtube.com/watch?v=bhvHtslcjqc
https://www.youtube.com/watch?v=bZvOT_VzzoI
https://www.youtube.com/watch?v=bhvHtslcjqc
https://www.youtube.com/watch?v=qNGQJ6LCjuA
https://www.youtube.com/watch?v=7ab0gwEQw4w
https://www.youtube.com/watch?v=qNGQJ6LCjuA
https://www.youtube.com/watch?v=7ab0gwEQw4w

CIERRE

REFLEXION DE
APRENDIZAJE

> El docente anuncia la conclusion de la actividad resaltando lag

ideas generadas en la sesion de aprendizaje, las cuales pueden
ser las siguientes:

Como peruanos ya arequipeinos debemos conservar lo que es
nuestro y hacer que los legados que nos han dejado los
antepasados sean conocidos y respetados, pero
lamentablemente por la falta de conciencia de las personas y la
falta de preocupacién por parte del Estado, han hecho que
muchas partes de nuestro patrimonio cultural desaparezca y
sea financiada para otros fines, como peruanos debemos
conservar nuestro patrimonio cultural, porque las otras
generaciones tiene derecho a conocer lo que realizaron

5 min.

nuestros antepasados.

V.-EVALUACION

COMPETENCIA DESEMPENOS PRECISADOS

EVIDENCIA
DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

-Acepta sus caracteristicas personales,
culturales, sociales y sus logros y valora su
identidad cultural proponiendo alternativas
de solucion para conservar nuestro
patrimonio histérico.

-Explica que una persona puede pertenecel|
a diferentes grupos culturales y sociales
proponiendo alternativas de solucion parg
conservar nuestro patrimonio historico.

-Comprende las causas y consecuencias de
sus emociones, sentimientos y
comportamientos y el de los demas
proponiendo alternativas de solucion parg
conservar nuestro patrimonio histérico

Convive y
participa
democraticamente

-Desarrollan un
cuadro
comparativo
sobre el
Patrimonio
Historico
Arequipa.

de

-Leen y
exponen un
cuadro
comparativo
sobre el
Patrimonio
Historico.

-Lista de Cotejos.

V°B°DOCENTE

V°B°COORDINADOR

V°B°DIRECTOR




ANEXO N°1

Politica Perd Mundo Lima Deportes Economia Especticulos
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Pera

Hacen pintas en Centro historico de Arequipa

Cada dia aparece una nueva pinta en el
Centro Histérico de Arequipa. Esta vez la
Casona de Moral luce hoy una nueva
inscripcion efectuado con un spray negro.

En las calles San Agustin, San José y San TU ) >( TL E‘Ih,

Lazaro, es comun ver las pintas que L(t .v
realizan grupos de jovenes pertenecientes i %t o V2
a las denominadas “pandillas’, que
lamentablemente hasta la fecha no son
identificados.

La Municipalidad Provincial de Arequipa
aun no ha registrado multas por la
colocacion de pintas en el centro de Ia
ciudad, lugar que ha sido declarado hace 12 afios como Patrimonio Cultural de la Humanidad.

FUENTE:https://diariocorreo.pe/peru/hacen-pintas-en-centro-historico-de-arequipa-210327/

ANEXO N°2

‘\, L GRAN RESULIN

e RPP PODCAST NIUSGEEK DE LAHORA

© Acusiraca cadx nors

PO

(TS NOTIZAS  PORITICA  MUNDO  FCOMOMIA  DESORTES  (IMA - PHTRFIFNIMENTO  VITA) ACTUAL A TRONOLGOOIA P iea O v Ao Q

AREQUIPA: DETIENEN A JOVENES POR PINTAS EN PAREDES DEL CENTRO

HISTORICO
(M:__' e g LI Dos estudiantes universitarios, que realizaron pintas con
,‘g‘;"‘”!" e .| lemas alusivos al uso de vehiculos no motorizados, con
A - - '3
“é’a : A y pintura spray color negro, en paredes de tres viviendas en
w0 £ (RS- el Centro Histérico de la ciudad de Arequipa fueron
Vie, IR W 4 detenidos por |la Policia de Turismo, que realizan patrullaje
\ )} k -4 : de madrugada.Roxana A. R, de 19 anos y Antony M.T, de
; | TF 4 ‘l\ - | 22 aiios, en su defensa dijeron a la palicia, pertenecer al
i e G O ) grupo promotor de la campafia “Un dia sin auto”, que busca
S 3 promover las caminatas y el uso de bicicletas, para mejorar

la salud fisica y disminuir la contaminacion por emisiones de los vehiculos.A los jovenes se les
decomiso, las plantillas con las que efectuaban las pintas, un spray, entre otros articulos que tenian
en su poder.Los promotores ecologistas efectuaron las pintas en casas de la primera y segunda
cuadra de la calle Villalba, distrito del Cercado, por lo que son investigados por el fiscal penal de turno,
al estar incursos en el presunto delito de atentado contra el patrimonio cultural.Se conocié que la
fiscalia solicito los videos que registran las camaras de seguridad, a la Subgerencia de Seguridad
Ciudadana de la Municipalidad Provincial de Arequipa, a fin de establecer su grado de responsabilidad
en el hecho.
FUENTE:https://rpp.pe/peru/actualidad/arequipa-detienen-a-jovenes-por-pintas-en-paredes-del-centro-
historico-noticia-524339




ANEXO N°3

Suscribete al Nowslottar INGRESA REGISTRATE
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CORREO

Perua

CINCO ATENTADOS CONTRA
MONUMENTOS REGISTRA LA GERENCIA
% DEL CENTRO HISTORICO

Informaciones del titular de este organismo,
Victor Divan, dejaron saber que lo mas penoso
es que en la gran mayoria de los casos, los
responsables no llegan a ser identificados. Estos
ataques se realizan con graffiis o pintas,
efectuadas durante la noche o en
multitud. DANOS. “Septiembre ha sido un mes
complicado, llegamos a registrar ocho atentados
contra el Centro Histérico por jovenes
simpatizantes de equipos de futbol", declard Divan.El gerente informdé que las calles
Bolognesi, Melgar, Sucre y Cruz Verde fueron danadas por estas personas."Parece que la
gente no tiene conocimiento de que atentar contra el Patrimonio, puede traer por
consecuencia una multa de mil 925 nuevos soles (50% de una Unidad Impositiva Tributaria)”,
informé el funcionario.El dltimo jueves se detuvo a tres jovencitos que dibujaban un graffiti
en la primera cuadra de la calle San Agustin. Fueron capturados por agentes de la comisaria
de Santa Marta.Esta gerencia informé que abrira proceso penal contra ellos. Cabe decir, que
en la zona protegida existen ocho mil predios calificados como Patrimonio Monumental.

FUENTE: https://diariocorreo pe/edicion/arequipa/cinco-atentados-contra-monumentos-registra-al-
mes-la-gerencia-del-centro-historico-622758/

Sin
Fronteras

E 00 ARFQUPA  MOQUEGLA  ICA~ PUND  TAONA  POOCIAL FCONOMIA  NACICMAL  MINDO  DEPORTES  POLITICA

LIMPIAN PINTAS Y GRAFITIS QUE DANARON CALLE BOLIVAR
La Gerencia del Centro Historico y Zona Monumental de la Municipalidad Provincial de
Arequipa con apoyo de la Escuela Taller Arequipa,
iniciaron este jueves 14 de julio la limpieza de grafitis
en las paredes de los predios que a lo largo de la
calle Bolivar se encuentran pintados, asi lo dio a
conocer el Arq. Victor Diban Rojas, Gerente del area
protegida.Preciso también que una vez culminada la
calle Bolivar se continuara en la calle Sucre que llega
hasta la Av. Salaverry, donde en la ultima cuadra,
casi en su totalidad las fachadas de las casas estan
con grafitis.Finalmente, hizo un llamado publico y
3 ® _ exhorté a los vecinos de la zona patrimonial y
l&.‘.-.a.-) "*\’ s el quienes la visitan, a cerrar filas contra estas
personas que actuan sin el mas mlnlmo respeto por nuestro patrimonio.

FUENTE:https:/iwww.diariosinfronteras.pe/2016/07/15/limpian-pintas-y-grafitis-que-danaron-calle-
bolivar/




ANEXO N°5
:POR QUE ES IMPORTANTE CUIDAR NUESTRO PATRIMONIO CULTURAL?

Muchos no lo saben, pero el patrimonio abarca
mucho mas de lo que pueden imaginar. Segun la
UNESCO, éste se divide en material, inmaterial y
natural. Dentro del material esta todo lo que se
puede tocar. monumentos, sitios arqueologicos,
pinturas, esculturas, manuscritos. El inmaterial son
las tradiciones orales, los rituales, entre otros.
Mientras que el natural son los paisajes, las areas
protegidas, todo lo que podemos ver y nos
sorprende cuando viajamos alrededor del
pais.Estas manifestaciones hablan por si solas de
lo que somos, fuimos y seremos. Cuidarlas y
difundirlas solo nos traera beneficios como pais,
como aumentar significativamente las cifras de
visitantes, reforzar nuestra identidad y mejorar la

calidad de vida de todos los peruanos.

¢COMO PODEMOS AYUDAR A CUIDARLO?

Mantén limpio nuestro patrimonio cultural material. No eches desperdicios ni contamines los
atractivos turisticos que visites como huacas, ciudadelas, entre otros.

1. Protege el entorno de los atractivos turisticos. Cuida la fachada de las casas y mantén
las calles limpias.

2. No arruines los monumentos historicos. Los monumentos no funcionan como area de
esparcimiento. No esta bien pintarlos, ni sentarse o apoyarse en ellos. La forma de
darles un buen uso es apreciarlos y buscar conocer mas sobre ellos. Cada uno ha sido
hecho con un propésito y su carga histérica es valiosisima.

3. Mantente alerta ante cualquier amenazada. Es nuestra responsabilidad estar vigilantes
ante cualquier amenaza hacia al patrimonio. Si eres testigo de alguna situacion que
atente contra el, puedes comunicarte con la Policia de Turismo al 0800 22221. La linea
es gratuita y esta disponible las 24 horas.

4. Demuestra tu amor por el Peru cuidando y difundiendo nuestro patrimonio cultural con
los que nos visitan.

FUENTE: https://rpp.pe/peruanos-camiseta/por-que-es-importante-cuidar-nuestro-patrimonio-
cultural-noticia-1085752




A ANEXON°6 -
¢POR QUE ES IMPORTANTE LA CONSERVACION DEL CUIDADO DEL

) PATRIMONIO CULTURAL?
LA CONSERVACION DEL PATRIMONIO CULTURAL
El hombre ha logrado tener una cultura pero necesita manifestarla y expresar lo que es su historia y mostrar su
patrimonio cultural.El patrimonio cuitural es muy importante porque es lo que muestra la relacion que existe de la
gente con la historia y sus legados ancestrales.El patrimonio cultural en general viene siendo todo lo que relacione
con la cultura y el hombre desde las obras de arte sus legados historicos sus edificios historicos como sus ruinas
que muestran las civilizaciones anteriores a las nuestras, nuestro folclore, ciudades histéricas esto nos ayuda a
entender a otros pueblos o civilizaciones y culturas y como dicen mantiene una armoniosa convivencia entre
individuos del mundo.
Son considerados patrimonio cultural los monumentos, conjuntos de construcciones y sitios con valor histérico,
estético, arqueolégico, cientifico, tecnoldgico y antropolégico. Pero esta lista se ha ido ampliando a otros sectores
como son las formaciones fisicas, bioldgicas y geolégicas extraordinarias, las zonas con valor excepcional desde
el punto de vista de la ciencia, de la conservacion o de la belleza natural y los habitats de especies animales y
vegetales amenazadas.
Este documento enfatiza la importancia que tiene el patrimonio para vincular a la gente con su historia.
CONSERVACION DEL PATRIMONIO CULTURAL
Las razones por que es importante el Patrimonio Cultural:

1. Es muy importante para nuestro pais porque atraen a muchos turistas y nos ayudan a crecer
econémicamente, pero también es importante porque nos permite saber como eran las costumbres y
creencias de nuestros antepasados, y esa es la herencia que ellos nos dejaron.

2. El Patrimonio es muy importante porque hace identificar las culturas y/o costumbres de cada pais.
Tambien es importante porque nos hace ver como eran las costumbres, tradiciones, pinturas de nuestros
legados ancestros con ayuda de las leyendas.

3. El Patrimonio es importante porque podemos dejar nosotros el legado a nuestros hijos de cdmo vivieron
nuestros antepasados.

¢ Por qué es importante cuidarlo y valorarlo, cual es su verdadera importancia?

La necesidad de proteger los bienes que integran al Patrimonio Cultural, surge con la demanda de preservarlos
de la destruccion indiscriminada que padecen tanto por la mano del hombre como por el paso del tiempo y los
desastres naturales. Es también importante porque el Patrimonio Cultural es parte de la riqueza de todos,
pero al igual que muchos recursos naturales como el agua, la vegetacion autoctona etc., el Patrimonio Cultural
es un recurso no renovable en lo que respecta a su pasado, y es por eso mismo que se manifiesta tangible
mente como recurso intocable e irreemplazable de un pueblo. El Patrimonio Cultural esta siempre ligado al
colectivo humano, ya que es el hombre y la mujer los que lo producen, por lo tanto es lo que da identidad, origen
y continuidad a nuestros pueblos.

Hay que pensar la forma de mantener y revalorizar nuestro patrimonio porque como hemos visto es nuestra
identidad. En los Ultimos afios, la nocion de patrimonio cultural se ha ampliado considerablemente, y la
importancia mucho mayor ahora que se le concede se basa en la conciencia cada vez mas extendida de su
riqueza y vulnerabilidad.

El patrimonio intangible, junto al tangible, permite consolidar la diversidad y la identidad cultural. De hecho, su
valor concreto en lo que respecta a cada localidad especifica es objeto de un reconocimiento cada vez mas
generalizado, como reaccion frente al fenémeno de la globalizacion.

De esta manera, se acepta al patrimonio cultural como algo que se basa en conceptos y valores de una sociedad,
que se plasman en unas costumbres y formas peculiares y en un patrimonio tangible y material, y esta sociedad
tiene para con ellos no solo derechos sino también obligaciones.

Una de las obligaciones mas importantes que le atare a la sociedad es la de trasmitir esos valores a las futuras
generaciones, es decir, que no podemos pretender lograr algo en un futuro, si no sabemos quiénes somos, si no
tenemos un pasado. Por suerte, la preservacion del patrimonio y la diversidad cultural, son temas que han ido
evolucionando en las Ultimas décadas y que van generando propuestas para cuidarlas y preservarlas.

¢Que se debe hacer para conservar el patrimonio cultural del Pera?

Nosotros pensamos que lo mas importante que debe hacer el estado es ensefiar a todas las personas y
especialmente a los jovenes y nifios a cuidar lo suyo. El patrimonio cultural no es de uno solo, o de un grupo
determinado, el patrimonio cultural del Peru es de todos y todos debemos de cuidarlo porque es o que nos dejo
nuestros antepasados.

FUENTE: hitps://sabiendomsdenuestropatrimoniocultural. wordpress.com/2015/08/05/juntos-cuidemos-nuestro-
patrimonio-cultural/




ANEXO N°7

LUGARES HISTORICOS




GRADO: SECCION: FECHA:__\ \

ANEXO N°17
LISTA DE COTEJOS

TEMA:

EQUIPOS

Se promueve la
participacion de todo
el equipo

Localiza y ubica la
idea central del tema

Jerarquiza y une los
conceptos en los
espacios en blanco

Utiliza la informacion para
elaborar el esquema

Utlliza las palabras de
enlace y une los
conceptos
adecuadamente

TOTAL

Equipo 1

Equipo 2

Equipo 3

Equipo 4

EQUIPO N°1

EQUIPO N°2

EQUIPO N°3

EQUIPO N°4

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

1
2
3.
4-
5
6

1
2
3
4.-
5
6

LEYENDA:

Mo se evidencia

Deficiente

Reqular , puede mejorarse

Bueno

Excelente

e (G| PO || S

VB°DOCENTE




SESION DE APRENDIZAJE N 2

N° DE SESION
2/10

I.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa

UGEL: Norte

INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard

AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica

DIRECTOR: Alex Escobar Quispe

PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez

SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera

COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco

UNIDAD N°: [lIl} FECHA: 24/05/2021

DURACION: 2 horas

CICLO: VII NIVEL: Secundaria

GRADO:3”° | SECCIONES: A-B

PROPOSITO DE
LA SESION

» Que los estudiantes del Segundo afio puedan:
v' Conocer y participar en fiestas, tradiciones y costumbres del entorno,
valorandolas como manifestaciones culturales.
v’ Utilizar diferentes formas de representacién y expresiéon para aumentar sus

posibilidades comunicativas.

[I.-TITULO DE LA SESION

RECONOCEMOS LAS MANIFESTACIONES CULTURALES DE NUESTRA REGION

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADOS

Construye su identidad Se valora a si

-Valora sus caracteristicas personales, culturales
sociales, sus logros y sus potencialidade

mismo comprendiendo que cada uno tiene un procesq
propio de desarrollo .
ENFOQUE TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN
ENFOQUE Respeto a la -Reconocimiento al valor de Ilas diversa
INTERCULTURAL identidad cultural

de los estudiantes.

identidades culturales y relaciones de pertenenci1

IV.- SITUACION SIGNIFICATIVA

En la provincia de Arequipa, se celebra la Festividad de la “Virgen de Chapi”, festividad donde asister
personas de diferentes partes del Peru y del extranjero, quienes participan en actividades como: |3
peregrinacion, misa central, procesion, ofrendas, subastas y otros demostrando de esta manera su
fe religiosa. Ante la proliferaciéon de actividades que no tienen relacion con el propdsito de ests
festividad, es necesario sensibilizar a las personas de estas comunidades promoviendo su identidad

y valores religiosos.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS INICIO HORAS
PEDAGOGICOS
ACTIVIDADES » EIl docente iniciara la sesion con el saludo cordial alos| 10 min.
RUTINARIAS estudiantes, seguido del llamado de asistencia.
» El docente reitera algunas normas de convivencia.
» El docente empieza la sesién proyectando un video en |3
plataforma Google Meet que hace referencia a las
Manifestaciones Culturales .
» Recuperado de  YouTube del siguiente enlace
https://www.youtube.com/watch?v=NerXKk4YZhA
. 15min.
MOTIVACION min
GOOGLE
MEET
» Los estudiantes responder las siguientes preguntas.
v' ¢ Qué manifestaciones culturales aprecias en el video?
v' iConoces algunas de estas manifestaciones culturales?
¢ Cuales?
v’ ¢Cudles de estas manifestaciones culturales practicas?
¢ Quiénes te las ensefiaron?
v" El docente escribe el titulo de la sesién, asimismo el proposito:
v TITULO: “RECONOCEMOS LAS MANIFESTACIONES
) CULTURALES DE NUESTRA REGION”.
PROPOSITO v" PROPOSITO: “Conocer y participar en fiestas, tradiciones y | 5 min.

costumbres del entorno, valorandolas como manifestaciones
culturales”



https://www.youtube.com/watch?v=NerXKk4YZhA

RECUPERACION
DE SABERES
PREVIOS

>

El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las
siguientes preguntas:
¢ A qué llamamos cultura y qué son las manifestaciones

culturales?

¢ Qué sabes sobre las costumbres, tradiciones y otras formas
de expresar la cultura de tu region? ;Sera importante
conocerlas? ¢ Por qué?

7 min.

CONFLICTO
COGNITIVO

v

El docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a los
estudiantes con la siguiente pregunta:

¢ Todas las personas tendremos las mismas costumbres y
tradiciones? s Por qué?

¢ En qué regiones del Peru crees que practican estas
manifestaciones culturales?

¢ Por qué nuestro pais presenta una gran diversidad de
costumbres, tradiciones y otras formas de expresar la cultura?

8 min.

DESARROLLO

ADQUIRIR
INFORMACION

ACTIVIDAD 1

>

>

>

>

El docente inicia la clase dando a conocer a los estudiantes los
conceptos y contenido tematico sobre las Manifestacioneg
Culturales mediante la Plataforma Google Meet.
PRESENTACION DEL TEMA:“RECONOCEMOS LAS
MANIFESTACIONES CULTURALES DE NUESTRA
REGION”

El docente comienza a explicar el desarrollo del tema |
subtemas, utilizando la técnica expositiva.

Durante la"€xposicion, los estudiantes iran plasmando y/o
transcribiendo en su blog las ideas principales que el
docente explica en la pizarra .

45 min.




APLICAR LO
APRENDIDO

ACTIVIDAD 2

» Concluida la explicacién de los temas y subtemas, el docente
formara 4 equipos de trabajo, utilizando la ruleta APPP
SORTEDQO: https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta-decide

» Segun la ruleta vaya seleccionando, se formara equipos:

Equipo Equipo Equipo Equipo

@ O @® O

» El docente empieza a repartir temas que tendran qug
desarrollar los estudiantes en equipo utilizando Google Docg
de los siguientes anexos
7 EQUIPO N°1=Pagina ANEXO 1
71 EQUIPO N°2=Pagina ANEXO 2
7 EQUIPO N°3=Pagina ANEXO 3
7 EQUIPO N°4=Pagina ANEXO 4

» Culminado el tema asignado a cada equipo, consolidaremos Ig
informacion, el docente preguntara a un integrante del equipo
al azar, a que lea su respuesta. De esta forma todo el salén arg
el llenado de las practicas con ayuda de cada equipo.

» Eltrabajo sera evaluado con una lista de Cotejos. ANEXO N°5

45 min



https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta-decide

» Pasado los (20 minutos) un integrante de cada equipg
explicara su cuadro comparativo u esquema presentado en
Goodgle Meet mediante una captura en su PPT, teniendo g
disposicion (10 minutos) por cada equipo. La exposicion de
integrante del equipo sera evaluada con una (Ficha parg
evaluar una presentacion/exposicion). ANEXO N°6

+Cudl o2 25 2heroma © QU recresenta?




CIERRE

> El docente anuncia la conclusion de la actividad resaltando lag
ideas generadas en la sesion de aprendizaje, las cuales
pueden ser las siguientes:
v' Las Manifestaciones Culturales cumplen la funcién de traducif
las vivencias, las formas de pensar y el sentir del hombre. L3
i manera de relacionarse con la naturaleza, su empatia con .
REFLEXION DE algunos animales, su espiritu magico religioso y, sobre todo, sy ° MiN-
APRENDIZAJE ingenio y su creatividad, su espontaneidad. En consecuencia
es imperante el conocimiento de las manifestaciones culturaleg
por parte de todo ciudadano en sus distintos significados, a fin
de rescatar los valores culturales, ya que esto representa g
memoria de un pueblo, lo cual debeser transmitido y defendido
de generacion en generacion, para no desvirtuar ese legaddg
tan importante que dejaron los
antepasados y que se ha enriquecido con el paso del tiempo.

V.-EVALUACION

COMPETENCIA DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE DE
EVALUACION

-Valora sus caracteristicas] -Elaboracion de un
personales, culturales, sociales] cuadro comparativg
Construye su identidad] sus logros y sus potencialidades] sobre los actores er] -Lista de Cotejos.
comprendiendo que cada und un conflicto social.
tiene un proceso propio de
desarrollo .

V°B°DOCENTE V°B°COORDINADOR V°B°DIRECTOR



ANEXO N°1

1.-Copia el siguiente cuadro en un papelote, y escribe las respuestas a cada afirmacidon en equipo.

Afirmacion cPor qué?

La diversidad cultural existe en el Peru desde

tiempos inmemorables.

La llegada de otras culturas ha permitido
incorporar a la nuestra nuevas costumbres

respecto a la alimentacion, trabajo, musica,

lengua, etc.

La convivencia y el compartir entre las diferentes

manifestaciones culturales en nuestro pais nos
enriquecen.

Los peruanos debemos reconocer las

manifestaciones culturales y a las personas que
las hacen posibles.




ANEXO N°2
1.-En un papelote, elabora la siguiente ficha y responder en equipo:

CALLLLLLELLLL

Aqui pego una figura
que la represente

R ———E——————
¢Cudl es su historia o qué representa?

N ——————
e A A A A A A A A A IS

Me siento orgulloso u orgullosa de ella porque:




ANEXO N°3

1.-Copia el siguiente cuadro en un papelote, y escribe las respuestas a las preguntas segun corresponda.

WITITI CERAMICA CHURAJON

¢En queé region o
regiones del Peru se
practica o se elabora?

¢Qué elementos la
caracterizan?

c¢Que tipo de
patrimonio cultural
es? cPor que?



ANEXO N°4

1.-Elaborar los siguientes circulos concéntricos en un papelote: yo, familia, regiéon y pais. Anota en cada circulo dos
manifestaciones culturales con las cuales se sientan identificadas o identificados. Luego, responde la pregunta que se indica
en la parte inferior de esta ficha.

Familia

Pega tu
foto aqui o
dibujate

Yo

2.-Reflexiona y escribe ¢ por qué te sientes identificada o identificado?

¢Me siento identificada o identificado con esas manifestaciones culturales porque

-




GRADO: SECCION: FECHA: _\__\

ANEXO N°5
LISTA DE COTEJOS

TEMA:

EQUIPOS

Se promueve la
participacion de todo
el equipo

Localiza y ubica la
idea central del tema

Jerarquiza y une los
conceptos en los
espacios en blanco

Utiliza la informacion para
elaborar el esquema

Utiliza las palabras de
enlace y une los
conceptos
adecuadamente

TOTAL

Equipo 1

Equipo 2

Equipo 3

Equipo 4

EQUIPO N°1

EQUIPO N°2

EQUIPO N°3

EQUIPO N°4

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA APELLI

DOS Y NOMBRES | NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

1
2
3.
4-
5
]

1
2
3
4-
§
6

1
2
3
4-
5
6

1
2
3.
4-
5
6

LEYENDA:
Mo se evidencia

Deficiente

Regular , puede mejorarse

Bueno

Excelente

e || PO =] =

V°E°DOCENTE




SESION DE APRENDIZAJE N™ 3 3/10

N° DE SESION

I.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa

UGEL.:

Norte

INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard

AREA:

Desarrollo Personal Ciudadania y Civica

DIRECTOR: Alex Escobar Quispe

PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez

SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera

COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco

UNIDAD N°: [lIl} FECHA: 31/05/2021

DURACION: 2 horas

CICLO: VII NIVEL: Secundaria

GRADO: 3° | SECCIONES: A-B

PROPOSITO DE

v

LA SESION v" Reconocer cuantas leyendas e historias de Arequipa se conocen.
v
v

» Que los estudiantes del Segundo afio puedan:

Analizar porque se celebran las costumbres y tradiciones en Arequipa.

Valorar las tradiciones que conserva el pueblo arequipeno.

Reconocer que el pueblo Arequipeno es eminentemente religioso.

II.-TITULO DE LA SESION

DIALOGAMOS SOBRE LAS COSTUMBRES Y TRADICIONES DE AREQUIPA ELABORANDO
INFOGRAFIAS ILUSTRATIVAS

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENO PRECISADOS

Convive y participa
democraticamente

Interactua con todas las|
personas

-Reflexiona sobre las practicas culturales dg
su pueblo y muestra aprecio por su herencig
cultural y la del pais, sintiéndose parte de él.

Construye y asume
acuerdos y normas

-Manifiesta sus emociones y sentimientos dq
acuerdo al espacio geografico donde vive ¢
través del sentido de pertenencia, utilizandg
estrategias que permitan conocer y querer sy
cultura.

ENFOQUE TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN
ENFOQUE Respeto a la identidad | -Reconocimiento al valor de las diversas
INTERCULTURAL cultural identidades culturales y relaciones dq

pertenencia de los estudiantes.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
PEDAGOGICOS

INICIO

HORAS

ACTIVIDADES
RUTINARIAS

Y

El docente iniciara la sesidn con el saludo cordial alos
estudiantes, seguido del llamado de asistencia.
El docente reitera algunas normas de convivencia.

10 min.

MOTIVACION

<\ XX Vv

El docente empieza la sesidn proyectando imagenes en I3
lataforma Google Meet que hace referencia a las a lag

Manifestaciones Culturales.

Detalles de la reunion X

Mansed kman Coarinanys

Después de observar las imagenes responden a las siguientes
preguntas:

¢ Qué manifestaciones culturales aprecias en las imagenes?
¢Conoces algunas de estas manifestaciones culturales?
¢ Cuales?

¢Cuales de estas manifestaciones culturales practicas?
¢ Quiénes te las ensefiaron?

15min.

PROPOSITO

ANERN

v PROPOSITO: “Conocer y participar en fiestas, tradiciones y

El docente escribe el titulo de la sesidon, asimismo el propdsito:
TITULO: “DIALOGAMOS SOBRE LAS COSTUMBRES Y
TRADICIONES DE AREQUIPA ELABORANDO
INFOGRAFIAS ILUSTRATIVAS”.

costumbres del entorno, valorandolas como manifestaciones
culturales”

5 min.




RECUPERACION
DE SABERES
PREVIOS

El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las
siguientes preguntas:

¢ Qué es tradicion?

¢ Qué es costumbre?

¢Qué es cultura?

¢ Qué tradiciones y costumbres tiene Arequipa?

¢, Cuales son los platos tipicos de Arequipa?

7 min.

CONFLICTO
COGNITIVO

AN 74 I NI NI N N N 2

El docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a los
estudiantes con la siguiente pregunta:
¢ Por qué seran importantes esas manifestaciones culturales?

8 min.

DESARROLLO

ADQUIRIR
INFORMACION

ACTIVIDAD 1

ocente acompana €l proceso de elaboracion para sugerin

>

>

=T -}

Los estudiantes forman equipos de trabajo para identificar las
principales manifestaciones culturales de la comunidad.
Los integrantes de cada equipo intercambian opiniones sobre
las danzas, tradiciones, fiestas, etc., que se practican en Ig
comunidad y hacen una breve descripcion de cada una de
ellas.

El docente les indica a los estudiante que elaboraran una

infografia utilizando Adobe Spark Online:
https://spark.adobe.com/es-ES/make/infographic-maker/

Crea tus infografias online gratis con Adobe
Spark

s edografios prsrsditaces o 3 o isndon W e e tosccrition 2 i,

%3 N 12 do IverTTadds ¢ dm coe
N it ¥ phaed

formas que permitan a los estudiantes identificar las
manifestaciones culturales de la comunidad.

Luego de un tiempo prudencial, el docente indica que cad3
equipo elegira un representante para que exponga el productg
de su conversacion.

Un representante de cada equipo expone la infografia sobre

45 min.



https://spark.adobe.com/es-ES/make/infographic-maker/

las manifestaciones culturales que identificaron haciendo usd
de la aplicacién Google Meet.
» Durante la exposicidbn se ponen en practica los recursog

expresivos verbales. Entre la exposicion de un equipo y otro sg
identifican los recursos verbales utilizados y se reflexiong
sobre la intencién del emisor al usar ironias, expresiones con
sentido figurado u otros recursos verbales.

» Terminada la presentacion de los productos, el docente
complementa la informacién y promueve una nueva
conversacion a partir de la siguiente pregunta:

v' ¢ Qué riesgos deben afrontar las manifestaciones culturales

de la comunidad?

v’ icomo afecta la modernidad a la cultura de los pueblos?

icreen que existe oposicion entre la modernidad y la cultura
de los pueblos?, ¢por qué?

CIERRE

REFLEXION DE
APRENDIZAJE

» Los estudiantes reflexionan sobre los aprendizajeg
desarrollados en la sesién. Se toman como referencia las
siguientes preguntas: ; Qué aprendimos en la sesidén?, jen qué
nos sera util para alcanzar los propositos de esta sesion
?, ¢$qué mas necesitamos saber sobre las manifestaciones
culturales ?, ;como nos podemos organizar para alcanzar los

propositos de este taller?

5 min.




V.-EVALUACION

COMPETENCIA

DESEMPENOS PRECISADOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

Convive y participa
democraticamente

-Reflexiona sobre las practicag
culturales de su pueblo ymuestrg
aprecio por su herenciacultural y
la del pais, sintiéndoseparte de

él.

-Manifiesta sus emociones y
sentimientos de acuerdo al
espacio geografico donde vive a
través del sentido de
pertenencia, utilizando
estrategias que permitan
conocer y querer su cultura.

-Elaboracién de una
infografia sobre las
manifestaciones
culturales.

-Lista de Cotejos.
-Rubrica para
evaluar una
exposicion.
-Rubrica para
evaluar una
infografia.

V°B°DOCENTE

V°B°COORDINADOR

V°B°DIRECTOR




ANEXO N1

- LISTA DE COTEJOS
GRADO: SECCION: FECHA:__ \ \ TEMA:
5e promueve la Localiza y ubica la Jerarquiza y une los Utiliza las palabras de
EQUIPOS participacion de todo | idea central del tema conceplos en los Utiliza la informacion para enlace y une los TOTAL
el equipo espacios en blanco elaborar el esguema conceptos
adecuadamente
Equipo 1
Equipo 2
Equipo 3
Equipo 4
EQUIPO N°1 EQUIPO N°2 EQUIPO N°3 EQUIPO N°4
APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA
1 1 1 1
2 2 2 2
3 3. 3 3
4.- 4.- 4.- 4.-
5 5 5 5
6 6 6 6
LEYENDA:
No se evidencia 0
Deficiente 1
Regular puedemejorarse |2 |
Bueno 3 V'B*DOCENTE
Excelente 4




ANEXO N°2

FICHA PARA EVALUAR UNA PRESENTACIDHIEKF‘OSICIDM No Cumplio 0
Deficiente 1
GRADO: SECCION: FECHA:__ '\ \ Regular 9
[ 'i Bueno 3
EMA. ASIGNATURA- :- l'* Excelente 4
N® CRITERIOS 3| 4| TOTAL COMENTARIO
1. Realiza una introduccion efectiva del tema
2. | Identifica el propdsito que se incluye en la presentacion
3. | La presentacion es organizada .coherente y cohesionada
4. | Demuestra dominio del tema al explicar con propiedad el
contenido
5. | Las ideas vy argumentos estan bien sustentados
6. | Utiliza un lenguaje apropiado con correccion sintactica y
gramatical
7. | Las conclusiones son claras y pertinentes
8. | Cumplen el propdsito anunciado en la introduccion/presentacion
9. | La presentacion es interesante y amena
10. | La presentacion demuestra creatividad
11. | Diccidn clara y tono adecuado
12. | Postura y corporal adecuada y manejo de la audiencia
13, | Cumple con el fliempo asignado: ni es extenso ni breve
EQUIPO N°1 EQUIPO N°2 EQUIPO N°3 EQUIPO N°4
APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA| | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA

1
2
3
4-
5
6

1
2
3.
4-
5
6

1
2
3.
4-
5
6

1
2
3
4.
5
6




ANEXD N3

. .

GRADO- SECCION: FECHA: % ' | ASIGNATURA:
TEMA:
N® CRITERIOS A B[ TOTAL

1. | ;L= infografia tiene tiiulo?

2. | :En la infografia se explica brevemente el tema?

=& han colocado?

3. | zHay relacion entre las imagenes y los textos que

4. | ;Las imagenes ayudan a entender el texto?

flachas, lineas o titulos?

5. | zLo= graficos se unen con los textos mediante

de los textos?

6. | ;Los subtitulos aywdan a identificar los subtemas

7. | cLaimagen central fizne relacion con el fema

cantral?
-SUGEHEHFIAE GQUE PUEDEM AYUDAR A MEJORAR LA
INFOGRAFIA:
ESCALA DE APRECIACION
Mofa
Muy bueno 18-20
Bueno 11-1%
Requlsr a-10
EQUIPD W2 EQUIPO N1
APELLIDOS Y NOMERES | NOTA APELLIDOS ¥ NOMERES | NOTA
1 1
2 2
3 3.-
4.- 4-
5 5
[ [
EQUIPD W3 EQUIFD W4

APELLIDOS Y MOMBERES | NOTA

APELLIDOS Y NOMBERES | NOTA

1
2
3.
4.-
3
b

el fnf kel Ll pa




SESION DE APRENDIZAJE N™ 4 4/10

N° DE SESION

I.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa

UGEL: Norte

INSTITUCION EDUCATIVA:

AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica

DIRECTOR: Alex Escobar Quispe

PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez

SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera

COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco

UNIDAD N°: [ll} FECHA: 07/06/2021

DURACION: 2 horas

CICLO: VII NIVEL: Secundaria

GRADO:3”° | SECCIONES: A-B

PROPOSITO DE

» Que los estudiantes del Segundo afio puedan:

v" Conocer y valorar los aportes culturales de nuestra Regio de Arequipa.

LA SESION v' Cuidamos y valoramos los aportes culturales para su mayor aprendizaje de

generacion en generacion.

II.-TITULO DE LA SESION

CONOZCAMOS Y VALOREMOS LOS APORTES CULTURALES DE LA REGION AREQUIPA

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO

-Valora sus caracteristicas personales, culturales

Construye su identidad Se valora a si sociales, sus logros y sus potencialidades
mismo comprendiendo que cada uno tiene un procesq

propio de desarrollo.
ENFOQUE TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN

ENFOQUE Respeto a la -Reconocimiento al valor de Ilas diversa

INTERCULTURAL identidad cultural jidentidades culturales y relaciones de pertenenci
de los estudiantes. 1

IV.- SITUACION SIGNIFICATIVA

En la provincia de Arequipa, se celebra la Festividad de la “Virgen de Chapi”, festividad donde asister
personas de diferentes partes del Peru y del extranjero, quienes participan en actividades como: Iz
peregrinacion, misa central, procesion, ofrendas, subastas y otros demostrando de esta manera sy
fe religiosa. Ante la proliferacion de actividades que no tienen relacion con el propdsito de estg
festividad, es necesario sensibilizar a las personas de estas comunidades promoviendo su identidag

y valores religiosos.
_




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS INICIO HORAS
PEDAGOGICOS
ACTIVIDADES > El docente iniciard la sesion con el saludo cordial a log 10 min.
RUTINARIAS estudiantes, seguido del llamado de asistencia haciendo usg
del aplicativo GOOGLE MEET.
» El docente reitera algunas normas de convivencia.
» El docente empieza la sesidén proyectando un video en e
aplicativo Google Meet que hace referencia a los aportes
Culturales de la Regidon Arequipa.
» Recuperado de  YouTube del siguiente enlace
https://www.youtube.com/watch?v=Y390ettQ-HU
) 15min.
MOTIVACION

AN NN

F M 130

Reportaje al Per: Arequipa, ciudad blanca, ciudad Gnica- Cap 1

Los estudiantes responder las siguientes preguntas.

¢ Qué sabemos sobre el TUTURUTU?

¢ Conoces algunos de estos lugares? ;Cuales?

¢ Cuales de estos espacios geograficos te llaman la atencién?
¢ Como es el clima de Arequipa?



https://www.youtube.com/watch?v=Y39OettQ-HU

PROPOSITO

v
v

v' PROPOSITO: “ Conocer y valorar los aportes culturales de

El docente escribe el titulo de la sesion, asimismo el propdsito:
TITULO: “CONOZCAMOS Y VALOREMOS LOS APORTES
CULTURALES DE LA REGION AREQUIPA”.

nuestra Regio de Arequipa”

5 min.

RECUPERACION
DE SABERES
PREVIOS

El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las
siguientes preguntas:
¢ Qué son los aportes culturales?

¢ Qué es el legado cultural?
¢ Sera importante conocerlos? ¢ Por qué?

7 min.

CONFLICTO
COGNITIVO

< VIS SN VvV

AN NI NN

El docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a los
estudiantes pega 2 imagenes y los estudiantes visualizan
responden las siguientes preguntas:

s J g e
5 J B (1 CUSCO

Y s

l" e, # :,}

g & '“hfﬂ j : auiu 7
R :ﬂ‘./ 5 L YR T
: g /cnsvuu " £

e ONDESU .nuuuu/ oww“&”

uvm I. % M)'.\M
M i
i EARAL LR, e v '“ » s c.wu.om

N CAHAV!IJ

¢ Qué departamento o regidbn creen ustedes que ven?
¢ Cuantas provincias tiene?

¢ En que provincia vivimos nosotros?

¢ Qué fiesta importante se viene por Arequipa?

¢ Qué observan en la siguientes laminas?

¢ Qué estan haciendo esos animales?

8 min.




DESARROLLO

ADQUIRIR
INFORMACION

ACTIVIDAD 1

» El docente inicia la clase dando a conocer a los estudiantes log
conceptos y contenido tematico sobre los aportes culturales de
la region haciendo uso del aplicativo Plataforma Goodglg
Meet.

» PRESENTACION DEL TEMA:“CONOZCAMOS Y
VALOREMOS LOS APORTES CULTURALES DE LA
REGION AREQUIPA”

» El docente comienza a explicar el desarrollo del tema
subtemas, utilizando la técnica expositiva.

» Durante la exposicion, los estudiantes iran plasmando y/g
transcribiendo en su blog las ideas principales que el docentg
explica en la pizarra .

45 min.




APLICAR LO
APRENDIDO

ACTIVIDAD 2

> Concluida la explicacion de los temas y subtemas, el docente]
formara 4 equipos de trabajo, utilizando la ruleta APPP
SORTEDO: https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta-decide

» Segun la ruleta vaya seleccionando, se formara equipos:

Y

Equipo Equipo

®@ O @ O

» El docente empieza a repartir temas que tendran qug
desarrollar los estudiantes en equipo utilizando Google Docs
PPT de los siguientes anexos
7 EQUIPO N°1=
1 EQUIPO N°2=
7 EQUIPO N°4=

» Culminado el tema asignado a cada equipo, consolidaremos Ig
informacion, el docente preguntara a un integrante del equipo

al azar, a que lea su respuesta.
» Eltrabajo sera evaluado con una lista de Cotejos. ANEXO N°2

45 min



https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta-decide

» Pasado los (20 minutos) un integrante de cada equipg
explicara su cuestionario presentandolo por el aplicativg
Google Meet mediante una captura en su PPT, teniendo 4
disposicion (10 minutos) por cada equipo. La exposicion de
integrante del equipo sera evaluada con una (Ficha parg
evaluar una presentacion/exposicion). ANEXO N°3

CIERRE

» El docente anuncia la conclusion de la actividad resaltando las
ideas generadas en la sesion de aprendizaje, las cuales
pueden ser las siguientes:

v" Una educacién culturalmente rica, con sentido, bien pensadd
y ejecutada, no soélo ayuda a los y las estudiantes 4

) enriquecerse artisticamente, si no motivandolos a utilizar dg

REFLEXION DE manera creativa todos los recursos locales a su alcance

APRENDIZAJE también a formular propuestas que van en beneficio de su
desarrollo integral.

v' Para poder llevar a cabo ese recorrido, es necesario involucran
a los actores que intervienen en las distintas fases del camino
desde el disefo de politicas hasta la asignacién y distribucién
de recursos, pasando por la planificacion y desarrollo dg
proyectos, la ejecucion de los mismos y, por supuesto, Ig
participacion de todos quienes se sientan convocados/as g
aportar en esta tarea.

5 min.




V.-EVALUACION

COMPETENCIA DESEMPENOS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
PRECISADOS APRENDIZAJE DE
EVALUACION
-Valora sus caracteristicas | -Respondemos e
personales, culturales,] investigamos diversas

Construye su

sociales, sus logros y sus

fuentes y de los origenes de

-Lista de Cotejos.

identidad potencialidades, las manifestaciones como
comprendiendo que cada j las danzas.
uno tiene un proceso propio
de desarrollo .
V°B°DOCENTE V°B°COORDINADOR V°B°DIRECTOR




ANEXO N°1

CUESTIONARIO

» Hoy escribiras una explicacién sobre el origen de la danza que elegiste para continuar
investigando, sus caracteristicas, los aportes que recibié de otras culturas y las causas para
que se dieran cambios, por ejemplo, en su vestimenta y musica, asi como su importancia
para conservar nuestra identidad.Responde las siguientes preguntas:

1. ¢ Cual es la danza tradicional que elegiste?, ;por qué?

2. En qué ano y época se origind?, cdmo?

3. ¢ Por qué los antiguos peruanos practicaban la danza que elegiste?

4. ;Qué cosas han cambiado respecto a la practica de la danza?, ;como era antes?,;como
es ahora?

5. ¢Qué elementos de la cultura espafiola se han incorporado en la danza que
elegiste?

6. ¢ Como contribuye esta danza en nuestra diversidad cultural?




» Luego de analizar tus respuestas, escribe un texto de dos parrafos 0 mas para explicar el
origen de la danza que elegiste para continuar investigando, sus caracteristicas,losaportes
gue recibioé de otras culturas, los cambios que se han dado, asi como su importancia en
nuestra diversidad cultural. En la descripcion, deberas utilizar las siguientes categorias
temporales: afio y época.




ANEXO N°2

LISTA DE COTEJOS

TEMA:

ORIGEN DE LA DANZA

APELLIDOS Y NOMBRES:

GRADO: SECION ;

CRITERIOS

SI

NO

En mi explicacion, describi como se origind la danza y sus

caracteristicas.

En mi explicacion, describi los cambios que identifiqué en la danza, en los

diferentes periodos de la historia del Peru.

En mi explicacion, describi qué aportes de otras culturas tiene la danza

que elegi.

Al escribir la explicacion, utilicé categorias temporales, como afio y época.

En la explicacion, describi la importancia de la danza en nuestra

diversidad cultural.

¢En qué debo mejorar?




Lol

ANEXO N°3

1" . i —
5-,; j FICHA PARA EVALUAR UNA PRESENTACION/EXPOSICION No Cumplid 0
.= Deficiente 1
GRADO: SECCION: FECHA:_ '\ \ Regular 2
f 'i Bueno 3
EVA. ASIGNATURA- :- l'* Excelente 4
N® CRITERIOS 4| TOTAL COMENTARIO
1. | Realiza una infroduccion efectiva del tema
2. | ldentifica el propodsito que se incluye en la presentacion
3. | La presentacion es organizada .coherente y cohesionada
4. | Demuestra dominio del tema al explicar con propiedad el
contenido
5. | Las ideas v argumentos estan bien sustentados
6. | Utiliza un lenguaje apropiado con correccion sintactica y
gramatical
7. | Las conclusiones son claras v pertinentes
8. | Cumplen el propésito anunciado en la introduccidnipresentacion
9. | La presentacion es interesante y amena
10. | La presentacion demuestra creatividad
11. | Diccion clara y tono adecuado
12. | Postura y corporal adecuada y manejo de la audiencia
13, | Cumple cop el tiempo asignado: ni es extenso ni breve
EQUIPO N°1 EQUIPO N°2 EQUIPQ N°3 EQUIPO N°4
APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMERES | NOTA| | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA

1
2
3.
4-
5
6

1
2
3.
4-
5
6

1
2
3
4-
5
6

1
2
3
4-
5
6




SESION DE APRENDIZAJE N™ 5

N° DE SESION
5/10

I.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa

UGEL: Norte

INSTITUCION EDUCATIVA: Julliard

AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica

EDIRECTOR: Alex Escobar Quispe

PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez

SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera

COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco

UNIDAD Ne°: llI

FECHA: 14/06/2021

DURACION: 2 horas

CICLO: VI

NIVEL: Secundaria

GRADO: 3° | SECCIONES: A-B

PROPOSITO
DE LA SESION

» Que los estudiantes del Segundo afio puedan:

v" Reconocer el espacio geografico donde se desenvuelven.
v" Proponer alternativas para la valoracion de su espacio geografico.

II.-TITULO DE LA SESION

“RECONOZCO Y VALORO MI ESPACIO GEOGRAFICO COMO PARTE DE MI IDENTIDAD CULTURAL”

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENOS PRECISADOS

Se valora a si

-Explica sus caracteristicas personales, culturales, sociales
y sus logros y valora su espacio geografico donde se

desenvuelve.

INTERCULTURAL

mismo
Construye su -Explica la importancia de pertenecer a diferentes grupos
Identidad culturales y sociales para enriquecer su identidad y sentirs¢g
parte de su comunidad.
Reflexiona y -Argumenta su posicidn frente a situaciones que vulnerany
f'argumenta los espacios naturales y culturales de nuestra provincia de
éticamente.
Arequipa.
ENFOQUE
TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN
-Reconocimiento al valor de las diversas identidades
ENFOQUE Respeto a la

identidad cultural

culturales y relaciones de pertenencia de los estudiantes.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS INICIO HORAS
PEDAGOGICOS
» El docente utilizando el aplicativo GOOGLE MEET iniciara I3
sesion con el saludo cordial a los estudiantes, seguido de
llamado de asistencia.
ACTIVIDADES 10 min.
RUTINARIAS l
El docente reitera algunas normas y reglas en cuanto al uso deg
la plataforma GOOGLE MEET.
Haciendo uso de la herramienta MENTIMETER, planteando Ig
siguiente pregunta. ;Menciona un lugar de Arequipa con el qu¢g
te identificas mas?
jl I\II t. t
MOTIVACION 15min.

El docente luego de hacer uso de la herramienta MENTIMETER
formula las siguientes interrogantes:

Los estudiantes responden a las interrogantes:

» ¢ Cuales son las provincias del departamento de Arequipa?
» ¢ Cudles son los principales rios de la provincia de Arequipa?
» ¢Cuales son las actividades productivas de

» nuestra region?




PROPOSITO

v El docente proyecta en un PPT el titulo de la sesién, asimismg
el proposito:

v TITULO: “RECONOZCO Y VALORO MI ESPACIO
GEOGRAFICO COMO PARTE DE Ml IDENTIDAD
CULTURAL".

v" PROPOSITO:

Proponer alternativas para la valoracion de su espacio
geografico.

5 min.

RECUPERACION
DE SABERES
PREVIOS

> El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las
siguientes preguntas:
v ¢Cual es la importancia de conocer el espacio geografico
donde nos desenvolvemos?
v' ¢ Conoces los distintos distritos y pueblos de nuestra provincia

de Arequipa? ¢ Por qué es importante el reconocerlos?

7 min.

CONFLICTO
COGNITIVO

» EIl docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a log
estudiantes con la siguiente pregunta:
v' i Crees que se da la valoracion merecida a cada una de las

provincias de Arequipa?

v ¢Las autoridades velan por el desarrollo de nuestra region?

> Los estudiantes, en grupo, responden las preguntas y despuég
participan en la plenaria para presentar sus conclusiones a las
preguntas.

> El docente, luego del proceso desarrollado con los estudiantes
consolida lo discutido a través de la
siguiente idea fuerza: La importancia
de las provincias de Arequipa y la
importancia de nuestra ciudad para
el desarrollo social, -cultural vy
economico de la poblacion.

8 min.




DESARROLLO

» El docente inicia la clase dando a conocer a los estudiantes log
conceptos y contenido tematico del Espacio Geografico de
departamento de Arequipa.

» El docente comienza a explicar el desarrollo del tema
subtemas, utilizando la técnica expositiva proyectando su PPT.

‘ ~h‘ d {;’;\l :\‘;)i.l:(lt AREGUIMA
S 2
) > ;"' + o
oy <
[Tl
ADQUIRIR S, ¢"i‘!p;‘;“;’ . "T .
. panen s, 1
INFORMACION £ e omin
ACTIVIDAD 1 ~- 3
» El docente abordara los siguientes temas:
1.-¢QUE ES Y PARA QUE SIRVE EL ESPACIO
GEOGRAFICO?
2.-PAISAJE NATURAL Y PAISAJE CULTURAL
3.-ORGANIZACION ECONOMICA , POLITICA Y
CULTURAL
» Durante Ia exposicion, lTos estudiantes iran plasmando y/o
transcribiendo en su blog las ideas principales que el
docente explica en su PPT .
v' Los estudiantes observan el video: Arequipa “Eterna Ciudad”.
v Los estudiantes comentan en lluvia de ideas sus impresiones.
APLICARLO
APRENDIDO AREQUI 45 min.
ACTIVIDAD 2

v' El docente explica que la ciudad de Arequipa es la segunda
ciudad mas importante del Peru.
v Destaca algunos aspectos que encuentran en la region.




v' El docente indica que cada estudiante desarrollara en un
Jamboard los aspectos mas importantes de nuestra ciudad de
Arequipa, guiandose del video y del siguiente documento
https://www.ytuqueplanes.com/destinos/arequipa

v' Los estudiantes desarrollaran en el Jamboard las principales
caracteristicas de la ciudad de Arequipa.

Jamboard

v Los estudiantes daran a conocer la importancia de las
caracteristicas desarrolladas en el Jamboard.

TRANSFERENCIA
DE LO APRENDIDO

ACTIVIDAD 3

» El docente se enfoca en los siguientes lugares de la provincia

de Arequipa, para lo cual procedera a proyectar 04 videos

recuperados de los siguientes enlaces:
VIDEO N°1 LA RUTA DEL SILLAR VIDEO N°2 CANOTAJE EN EL RIO

q

https://www.youtube.com/

https://www.youtube.com/watch?v
=NxV9TDvelT4 watch?v=XvOHFIU29Hs

v' Los estudiantes completaran el cuadro comparativo sobre I3
importancia de estos lugares para la poblacion Arequipefna
ANEXO N°7.

40 min.



https://www.ytuqueplanes.com/destinos/arequipa
https://www.youtube.com/watch?v=Xv0HFlU29Hs
https://www.youtube.com/watch?v=NxV9TDveJT4
https://www.youtube.com/watch?v=NxV9TDveJT4
https://www.youtube.com/watch?v=Xv0HFlU29Hs

CIERRE

REFLEXION DE
APRENDIZAJE

> El docente anuncia la conclusion de la actividad resaltando lag

ideas generadas en la sesion de aprendizaje, las cuales puedern
ser las siguientes:

Como peruanos y arequipeios debemos conocer, conservar,

valorar el espacio geografico donde nos desenvolvemos,
asimismo conocer el paisaje natural (rios, fauna, flora
montafias) y paisaje cultural (poblacién y actividadeg

econdmicas), todo ello es importante por qué nos permitg

5 min.

identificarnos con nuestra provincia y darle la importancia

correspondiente como arequipenos.

V.-EVALUACION

COMPETENCIA

DESEMPENOS
PRECISADOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

Construye su

-Expllca sus caracteristicas
personales, culturales, sociales
y sus logros y valora su espacio
geografico donde se

desenvuelve.

-Explica la importancia dg
pertenecer a diferentes grupog

-Redacta las principaleg -Lista de Cotejos.

caracteristicas de la ciudad

Identidad culturales 'y sociales parg de Arequipa.
enriquecer su identidad y
senurse parte ae su
comunidad.
-Argumenta su posicion frente
a situaciones que vulneran los
espacios naturales y culturales
de nuestra provincia de
Arequipa.
V°B°DOCENTE V°B°COORDINADOR V°B°DIRECTOR




GRADO: SECCION:

FECHA: __ \ \

ANEXO N1
LISTA DE COTEJOS

TEMA:

Se promueve la
participacion de todo

EQUIPOS el equipo

Localiza y ubica la
idea central del tema

Jerarquiza y une los
conceptos en los
espacios en blanco

Utiliza la informacion para
elaborar el esguema

Utiliza las palabras de
enlace y une los
conceptos
adecuadamente

TOTAL

Equipo 1

Equipo 2

Equipo 3

Equipo 4

EQUIPO N°1

EQUIPO N°2

EQUIPO N°3

EQUIPO N°4

APELLIDOS Y NOMERES | NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA APELLI

DOS Y NOMBRES | NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA

1
2
3
4-
5
6

1
2
3
4-
5
6

1
2
3.
4-
5
6

1
2
3.
4-
5
6

LEYENDA:
Mo se evidencia

Deficiente
Regular , puede mejorarse

Bueno
Excelente

e (L] PRI =

V*B*DOCENTE




- N° DE SESION

SESION DE APRENDIZAJE N™ 6 6/10
I.-DATOS INFORMATIVOS
GRE: Arequipa UGEL: Norte
INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica
DIRECTOR: Alex Escobar Quispe PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez
SUBDIRECTOR: Nestor Lazo Cabrera COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco
UNIDAD N°: llIl} FECHA: 21/06/2021 DURACION: 2 horas
CICLO: VI NIVEL: Secundaria GRADO: 3™ | SECCIONES: A-B

) » Que los estudiantes del Segundo ano puedan:
PROPOSITO | v Reconocer las principales culturas que se desarrollaron en nuestra region.
DE LA SESION | v* Valorar las culturas mas representativas de nuestra region.

II.-TITULO DE LA SESION

“IDENTIFICO LAS CULTURAS MAS REPRESENTATIVAS DE LA REGION DE AREQUIPA”

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS
-Acepta sus caracteristicas personales, culturales, sociales
y sus logros y valora su identidad cultural.
Se valora a si
mismo -Explica que una persona puede pertenecer a diferente
ConstrL_Jye Su grupos culturales y sociales y reconoce la importancia de la
Identidad diferentes culturas que se desarrollaron en nuestra region.
Reflexiona 'y -Argumenta su posicién ante la importancia de reconocer
argumenta las distintas culturas que se desarrollaron en nuestra region
éticamente
ENFOQUE
TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN
ENFOQUE Respeto a la -Reconocimiento al valor de las diversas identidades
INTERCULTURAL identidad cultural §culturales y relaciones de pertenencia de los estudiantes.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS INICIO HORAS
PEDAGOGICOS
» El docente utilizando el aplicativo GOOGLE MEET iniciara la sesién
con el saludo cordial a los estudiantes, seguido del llamado d€g
asistencia.
ACTIVIDADES 10 min.
RUTINARIAS
» El docente reitera algunas normas y reglas en cuanto al uso de Ig
plataforma GOOGLE MEET.
v Haciendo uso de la herramienta PADLET para que puedan dar a conocer sus ideas,
respecto a la siguiente interrogante: ;Qué culturas se desarrollaron en la region de
Arequipa?
MOTIVACION 15min.

v El docente luego de recabar informacion mediante la herramienta online
PADLET formula las siguientes interrogantes:

v Los estudiantes responden a las interrogantes:
» ¢Cual es la importancia del desarrollo de culturas pre - incas en
nuestra region?
» ¢Como podemos dar a conocer las culturas pre - incas que se
desarrollaron en nuestra regién?
» ¢La poblacién arequipefia reconoce y valora las culturas de nuestro
pais? 5
Q ‘ai"
‘».
J '

\__,—~.




El docente proyecta en un PPT el titulo de la sesion, asimismo el
proposito:

TITULO: “IDENTIFICO LAS CULTURAS MAS REPRESENTATIVAS
DE LA REGION DE AREQUIPA”.

PROPOSITO 5 min.
PROPOSITO:
v" Reconocer las principales culturas que se
desarrollaron en nuestra region.
» Eldocente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las siguientes
RECUPERACION ‘/pr_eg“”tas o .
DE SABERES ¢ Crees que la cultura arequipefia es una fusién entre rasgos .
PREVIOS culturales indigenas y rasgos culturales espafioles? 7 min.
> El docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a los estudianteg
con la siguiente pregunta:
v' i Crees que se da la valoracion merecida a las distintas culturas que
se desarrollaron en la regidén de Arequipa?
v' ¢ Como podemos contribuir para dar a conocer la importancia de las
culturas desarrolladas en la region?

» Los estudiantes, en grupo, responden las preguntas y despuésg
participan en la plenaria para presentar sus conclusiones a las
preguntas.

El docente, luego del proceso desarrollado con los estudiantes _
. . . . o . 8 min.
CONFLICTO consolida lo discutido a través de la siguiente idea fuerza: L3
COGNITIVO importancia de las provincias de Arequipa y los principales paisajes d¢

nuestra ciudades Arequipa.




DESARROLLO

> El docente inicia la clase dando a conocer a los estudiantes loS

conceptos y contenido tematico de las principales culturales que s€
asentaron en nuestra region.

» El docente comienza a explicar el desarrollo del tema y subtemas
utilizando la técnica expositiva proyectando su PPT.

ADQUIRIR .
INFORMACION N 10min
| EIEIE NEWS | 8
ACTIVIDAD 1 -_&A A
» El docente abordara los siguientes temas:
1.-¢QUE CULTURAS SE DESARROLLARON EN LA
REGION DE AREQUIPA?
2.- WARI, PARACAS, NAZCA, CHANCA, COLLAWA,
Y TIAWANACU
3.- IMPORTANCIA DE REONOCER EL LEGADO DE
LAS CULTURAS PRE - INCAICAS.
» Durante la exposicidn, los estudiantes iran plasmando y/o
transcribiendo en su blog las ideas principales que el docente
explica en su PPT .
» Los estudiantes observan el video: Arequipa “CENTRO
ARQUEOLOGICO CHURAJON”.
» Los estudiantes comentan en lluvia de ideas sus impresiones.
APLICARLO
APRENDIDO
ACTIVIDAD 2 45 min.

> Eldocente explica que debido a la poca intervencion de las autoridades
este complejo se encuentra en mal estado.
» Destaca también la importancia de los restos que se encuentran en este




complejo arqueoldgico.
» El docente indica que cada estudiante desarrollara en un Jamboard
sobre los aspectos mas importantes de las culturas que se€
desarrollaron en la region de Arequipa, guiandose del video y de
siguiente documento:
https://sisbib.unmsm.edu.pe/BVRevistas/Paediatrica/v07 n2/pdf/a06v7n2.pdf

v' Los estudiantes daran a conocer la importancia de las
caracteristicas desarrolladas en el Jamboard.

+ El docente se enfoca en el siguiente video: recuperados de los
siguientes enlaces:
VIDEO N°1 Turismo Vivencial Ruta Collagua

TRANSFERENCIA
DE LO APRENDIDO
40 min.
ACTIVIDAD 3
P rLp R
https://www.youtube.com/watch?v
=CH5kkiSndN8
v Los estudiantes elaboran un informe sobre las principales
caracteristicas de la ruta Collagua y su importancia para el desarrollo
de la poblaciéon de los distintos pueblos del Colca.
CIERRE
» EIl docente anuncia la conclusion de la actividad resaltando las ideag
generadas en la sesion de aprendizaje, las cuales pueden ser las
siguientes:
REFLEXION DE | » Como arequipefios debemos conservar lo que es nuestro y hacer qug 5 min.

APRENDIZAJE

los legados que nos han dejado los antepasados sean conocidos Y
respetados, pero lamentablemente por la falta de conciencia de las
personas Y la falta de preocupaciéon por parte del Estado, han hechg
gue muchas partes de nuestro patrimonio cultural desaparezca y seg
financiada para otros fines, como peruanos debemos conservar nuestro
patrimonio cultural, porque las otras generaciones tiene derecho a
conocer lo que realizaron nuestros antepasados.



https://sisbib.unmsm.edu.pe/BVRevistas/Paediatrica/v07_n2/pdf/a06v7n2.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=CH5kkiSndN8
https://www.youtube.com/watch?v=CH5kkiSndN8
https://www.youtube.com/watch?v=CH5kkiSndN8

V.-EVALUACION

COMPETENCIA

DESEMPENOS PRECISADOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

Construye su
Identidad

-Acepta Sus caracteristicas
personales, culturales, sociales y
sus logros y valora su identidad

cultural.

-Exphca que uha persona pueae

pertenecer a diferentes grupos
culturales y sociales y reconoce la
importancia de las diferentes

culturas que se desarrollaron en
nuestra region.

-Argumenta su posicion ante la
importancia de reconocer las
distintas culturas que se

desarrollaron en nuestra region.

-Elaborar y exponer
un informe sobre las
principales
caracteristicas de la
ruta Collagua y su
importancia para el
desarrollo de |Ia
poblacion de los
distintos pueblos del
Colca

-Lista de Cotejos.

V°B°DOCENTE

V°B°COORDINADOR

V°B°DIRECTOR




ANEXO N°1

- LISTA DE COTEJOS
GRADO: SECCION: FECHA:__ \_ \ TEMA:
5e promueve la Localiza y ubica la Jerarquiza y une los Utlliza las palabras de
EQUIPOS participacion de todo | idea central del tema conceptos en los Utiliza la informacion para enlace y une los TOTAL
el equipo espacios en blanco elaborar el esquema conceptos
adecuadamente
Equipo 1
Equipo 2
Equipo 3
Equipo 4
EQUIPO N°1 EQUIPO N°2 EQUIPO N°3 EQUIPO N°4
APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA
1 1 1 1
2 2 2 2
3 3 3. 3.
4.- 4.- 4.- 4.-
5 5 5 5
6 6 6 6
LEYENDA:
No se evidencia 0
Deficiente 1
Regular, puede mejorarse (2 |
Bueno 3 VEB*DOCENTE
Excelente 4




- N° DE SESION

SESION DE APRENDIZAJE N™7 7110
I.-DATOS INFORMATIVOS
GRE: Arequipa UGEL: Norte
INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica
DIRECTOR: Alex Escobar Quispe PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez
SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco
UNIDAD N°: lllf FECHA: 28/06/2021 DURACION: 2 horas
CICLO: VI NIVEL: Secundaria GRADO: 3° | SECCIONES: A-B

» Que los estudiantes del Segundo afo puedan:
PROPOSITQ DE v" Conocer y valorar los atractivos turisticos de la Region de Arequipa.
LA SESION v Reconocer el legado e importancia de los lugares turisticos de la Region de

Arequipa.

[I.-TITULO DE LA SESION

VALORO LOS LUGARES TURISTICOS DE LA PROVINCIA DE AREQUIPA

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO
-Valora sus caracteristicas personales, culturales
Construye su identidad Se valora a si sociales, sus logros y lugares turisticos de la
mismo provincia de Arequipa.
ENFOQUE TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN

ENFOQUE Respeto a la -Reconocimiento al valor de Ilas diversa

INTERCULTURAL identidad cultural jidentidades culturales y relaciones de pertenenci
de los estudiantes. 1

IV.- SITUACION SIGNIFICATIVA |

En la provincia de Arequipa, por parte del Ministerio de Cultura y el Gobierno Regional valoran los Iugare:I
turisticos de la Regidn de Arequipa, donde asisten personas de diferentes partes del Peru y delextranjero
quienes visitan los diversos lugares como: en Caylloma donde se aprecia el Caindn del Colcay se practicg
el canotaje, Castilla los petroglifos de Toro Muerto y Cotahuasi el Cafén de Cotahuasi demostrando d¢
esta manera el aprecio y cuidado de estos lugares que son muy importantes en la economia de la ciudaqg
como atractivo turistico. Ante la coyuntura actual de la Covid 19 preocupa mucho a las autoridades, y3
que no estan siendo visitados estos atractivos, generando problemas en los guias de turismo, ante ellig
se necesita promover estos lugares a través de los medios de comunicacién para
poder recibir a los visitantes.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS INICIO HORAS
PEDAGOGICOS

» El docente iniciara la sesiéon con el saludo cordial a los
estudiantes, seguido del llamado de asistencia haciendo uso
del aplicativo GOOGLE MEET.

ACTIVIDADES 10 min.
RUTINARIAS

» El docente reitera algunas normas de convivencia.

» El docente empieza la sesién proyectando un video en e
aplicativo Gooagle Meet que hace referencia a los atractivog
Turisticos de la provincia de Arequipa.

» Recuperado de  YouTube del siguiente enlace
https://www.youtube.com/watch?v=duFze7nWfR8

15min.
MOTIVACION
9 lugares impardibles de Arequipa, Per(

» Los estudiantes responder las siguientes preguntas.

v ¢ Qué sabemos sobre el Cafién del Colca?

v' ¢ Conoces algunos de estos lugares? ¢ Cuales?

v' ¢ Cuales de estos espacios geograficos te llaman la atencién?



https://www.youtube.com/watch?v=duFze7nWfR8

v

v TITULO: “VALORO LOS LUGARES TURISTICOS DE LA

El docente escribe el titulo de la sesion, asimismo el propdsito:

PROPOSITO 5 min.
PROVINCIA DE AREQUIPA”.
v' PROPOSITO: “ Conocer y valorar los atractivos turisticos de
la provincia de Arequipa”
» El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las
. siguientes preguntas: .
RECUPERACION | ¢, Cual es la diferencia entre lugar histérico y atractivo turistico? 7 min.
DFTDEES/IEORSES v ¢ Qué significa atraccion?

v' ¢ Qué tipo de atractivos turisticos existen?

» El docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a log
estudiantes pega 2 imagenes y los estudiantes visualizan
responden las siguientes preguntas:

v' ¢ Qué es un Canén?

CONFLICTO v' ¢ Qué diferencias encontramos en la imagen N°1 y N°2? 8 min.
COGNITIVO v ¢Cudl es la relacion entre el paisaje y el turismo?

v
v
v
v

¢ Qué diferencia encontramos entre la imagen N°3 Y N°47?
¢ Qué es una pintura rupestre?
¢ Qué es un petroglifo?

¢ Qué dibujos o figuras observamos en las 2 imagenes?




DESARROLLO

ADQUIRIR
INFORMACION

ACTIVIDAD 1

» El docente inicia la clase dando a conocer a los estudiantes log
conceptos y contenido tematico sobre los lugares turisticos deg
la provincia de Arequipa haciendo uso del aplicativo Gooagldg
Meet.

» PRESENTACION DEL TEMA: “VALORO LOS LUGARES
TURISTICOS DE LA PROVINCIA DE AREQUIPA”

» El docente comienza a explicar el desarrollo del tema
subtemas, utilizando la técnica expositiva.

» Durante la exposicion, los estudiantes iran plasmando y/g
transcribiendo en su blog las ideas principales que el docentg
explica en la pizarra .

45 min.




APLICAR LO
APRENDIDO

ACTIVIDAD 2

» Concluida la explicaciéon de los temas y subtemas, el docentg
formara 4 equipos de trabajo, utilizando la ruleta APPH
SORTEQO: https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta-decide

» Segun la ruleta vaya seleccionando, se formara equipos:

Equipo Equipo Equipo Equipo

@ O @® O

» El docente empieza a repartir temas que tendran qug
desarrollar los estudiantes en equipo utilizando Google Docg
PPT de los siguientes anexos

EQUIPO N°1=
. EQUIPO N°2= ANEXO L
EQUIPO N°3= EICHA ATRACTIVOS TURISTICOS

O
7 EQUIPO N°4=
» Culminado el tema asignado a cada equipo, consolidaremos Ig
informacion, el docente preguntara a un integrante del equipo
al azar, a que lea su respuesta.
» El trabajo sera evaluado con una lista de Cotejos. ANEXO
N°2

45 min



https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta-decide

» Pasado los (20 minutos) un integrante de cada equipg
explicara su cuestionario presentandolo por el aplicativg
Google Meet mediante una captura en su PPT, teniendo 4

disposicion (10 minutos) por cada equipo. La exposicion de
integrante del equipo sera evaluada con una (Ficha parg
evaluar una presentacion/exposicion). ANEXO N°3

CIERRE

v" En conclusion, podemos decir que en los ultimos afios las rutas
turisticas han intentado innovar en cuanto a lo que productog
turisticos se refiere, lo que ha conllevado a una mayoj
exigencia por parte de la demanda en cuanto a I3
diversificacion de la oferta. Por ello, es necesario dar un valo

. agregado a los productos para asi lograr un mejo]

REFLEXION DE 5 min.

APRENDIZAJE posicionamiento de los destinos turisticos.

v El turismo cultural a nivel internacional ha presentado ung
creciente demanda, ya que esta actividad brinda grandeg
beneficios de desarrollo a las comunidades locales, debido 3
gue aparece como una alternativa econdémica, favorecedora dg
nuevas rentas, que se desarrolla a través de su puesta en

valor.




V.-EVALUACION

COMPETENCIA DESEMPENOS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
PRECISADOS APRENDIZAJE DE
EVALUACION

-Valora sus caracteristica

-Desarrolla 'y expone ung

personales, culturales ficha sobre atractivoq -Lista de Cotejos.
Construye su sociales, sus logros turisticos de la Provincia dd -Rubrica para
identidad lugares turisticos de |4 Arequipa. evaluar una
provincia de Arequipa. exposicion
V°B°DOCENTE V°B°COORDINADOR V°B°DIRECTOR




ANEXO N°1

FICHA ATRACTIVO TURISTICO

——— o ——— e ]

NOMBRE DEL ATRACTIVO: MUNICIPIO DE HUATAJATA
Categoria: | 2. Patrimonio Urbano Arquitectdnico y Artistico Museos y
hnmm_ Manifestaciones Culturales
Tipo: 2.2 Asentamientos Humanos y Arquitectura Viva
Sub tipo: 2.2.2 Centros poblados y ciudades
UBICACION:
Departamento: La Paz Altura: 3860 msnm
Munscipio: Huatajata Provinaa: | Omsasuyos
Coordenadas: 16127207 S 684173370 Dastancia: | 80 km
ACCESIBILIDAD:
PARTIDA | LLEGADA TIPO DE VIA CALIDAD DE VIA DISTANCIA | TIEMPO
LaPaz Huatajats Pavimento Regular 50 km 1\
TIPO DE TRANSPORTE | CALIDAD ERECEHRCIA OBSERVACION
MIMI|J|IV]S]D
Flota Buena Todos los dias
Minibis Bucna Todas los dias
Tax: Buena Por contrato
Bote:
Crros:
ESTABLECIMIENTO DE HOSPEDAJE
TIPO EXISTENCIA vTiDAD CALIDAD CAP. CAMAS
Hotel Si 2 Buena
Residencial No DESCRIPCION DEL ATRACTIVO
Alojamiento Si I Buena Huatajata es el “primer pueblo importante en el ingreso al lago Mayor;
Albergue No famoso por su manejo comunitario de recursos piscicolas, es el mejor punto
Otros S 1 Buena para degustar la tradicional trucha del lago Titicaca”. Esta especie
introducida, se ha acoplado en la gastronomia nacional formando parte de
ALIMENTACION platos tradicionales como el wallaque {sopa de pescado), o el pescado frito
TIPO EXISTENCIA CANTIDAD CALIDAD acompaiado de chufio y papa. En e Municipio se encuentran una variedad
Riatiarnis S 3 Buson de hoteles y restaurantes que se encuentran ubicados en la carretera
Comedot No principal luego de hacer una mirada general del paisaje se pueden visitar dos
Tienda de abarrotes S 6 Buena museos el Museo Kon Tiki y el Museo Titi ias cuales son unicas por su
Otros presentacidn de balsas de totora.




ANEXO N°1 2
- LISTA DE COTEJOS
GRADO: SECCION: FECHA:__ \ \ TEMA:
Se promueve la Localiza y ubica la Jerarquiza y une 05 Utlliza las palabras de
EQUIPOS participacion de todo | idea central del tema conceptos en los Utiliza la informacion para enlace y une los TOTAL
el equipo espacios en blanco elaborar el esquema conceptos
adecuadamente
Equipo 1
Equipo 2
Equipo 3
Equipo 4
EQUIPO N°1 EQUIPO N°2 EQUIPO N°3 EQUIPO N°4
APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA
1 1 1 1
2 2 2 2
3 3 3 3
4.- 4.- 4.- 4.
5 5 5 5
6 6 6 6
LEYENDA:
No se evidencia 0
Deficiente 1
Regular, puede mgjorarse (2
Bueno 3 V*B"DOCENTE
Excelente 4




ANEXO N°2

FICHA PARA EVALUAR UNA PRESENTACION/EXPOSICION No Cumplid 0
.= Deficiente 1
GRADO: SECCION: FECHA:__ '\ \ Regular )
[ ‘i Bueno 3
. \ Excelente 4
TEMA: ASIGNATURA: " l,,
N° CRITERIOS 0123 4| TOTAL COMENTARIO
1. | Realiza una introduccion efectiva del tema
2. | Identifica el propdsito que se incluye en la presentacion
3. | La presentacién es organizada .coherente y cohesionada
4. | Demuestra dominio del tema al explicar con propiedad el
contenido
5. | Las ideas v argumentos estan bien sustentados
6. | Utiliza un lenguaje apropiado con correccion sintactica y
gramatical
7. | Las conclusiones son claras v pertinentes
8. | Cumplen el proposito anunciado en la introduccion/presentacion
9. | La presentacion es interesante y amena
10. | La presentacion demuestra creatividad
11. | Diccion clara y tono adecuado
12. | Postura y corporal adecuada y manejo de la audiencia
13, | Cumple con e tiemoo asignado: ni es extenso ni breye
EQUIPO N*1 EQUIPO N°2 EQUIPO N°3 EQUIPO N°4
APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA

1 1 1
2 Z 2
3. 3. 3.
4- 4- 4-
5 9 5
6 8 B

1
2
3.
4-
5
6




N° DE SESION
[ SESION DE APRENDIZAJE Nro 8 ] 8/10

|.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa UGEL: Norte

INSTITUCION EDUCATIVA: AREA: Ciencias Sociales

DIRECTOR: Alex Escobar Quispe PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez
SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabreraj] COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco
UNIDAD: III] FECHA: 05/07/2021 DURACION: 2 horas

CICLO: VII | NIVEL: Secundaria GRADO: 3° I SECCIONES: A-B

= Que los estudiantes del Segundo afo puedan:
v" Conocer las actividades econdmicas de mi region y su importancia
PROPOSITQ DE en la economia del pais.

LA SESION o -y .
v" Reconocer que actividad econémica genera mas ingresos para la

region.

I.-TITULO DE LA SESION

CONOCIENDO LAS ACTIVIDADES ECONOMICAS Y SU IMPORTANCIA PARA EL
DESARROLLO DE LA REGION

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Comprende las |-Explica que los recursos son limitados y que po
Gestiona relaciones entre losjello se debe tomar decisiones sobre comg
responsablemente elementos del |utilizarlos.
los recursos sistema econémico
econdémicos y financiero
ENFOQUE
TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN

Disposicidon a evaluar los impactos y costos
ambientales de las acciones y actividadeq

ENFOQUE Justicia y solidaridaq cotidianas, y a actuar en beneficio de todas lag

AMBIENTAL personas, asi como de los sistemas, instituciones
y medios compartidos de los que todog
dependemos.

IV.- SITUACION SIGNIFICATIVA

Arequipa es una region con una actividad econémica muy diversificada que comprende log
tres ambitos productivos; el sector primario, secundario y terciario. Debido a la grar
variedad de recursos naturales y a la diversidad del espacio geografico se han desarrolladag
con mas énfasis las actividades relacionadas a la produccion de bienes, como agricultura
ganaderia, pesqueria, mineria y el sector turismo. Ademas, el desarrollo de las actividades
econdmicas no es homogéneo en todo el territorio, situacidn que se vincula con las
condiciones del clima, de los suelos y de la hidrografia que presenta cada una de lag
provincias. ¢ Cuales son las estrategias que se deberian implementar para conducir a
nuestra region al desarrollo econdomico? ;Cuales son los vinculos que deberian
establecerse entre poblacion y economia para garantizar este transito?.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
PEDAGOGICOS

INICIO

HORAS

ACTIVIDADES
RUTINARIAS

>

El docente iniciara la sesion con el saludo cordial a los
estudiantes, seguido del llamado de asistencig
haciendo uso del aplicativo GOOGLE MEET.

El docente reitera algunas normas de convivencia.

10 min.

MOTIVACION

» El docente empieza la sesidn proyectando un video er

AREQUIPA » | La més grande y poderosa | ' Perti 2017

el aplicativo Gooagle Meet que hace referencia a las
actividades econoémicas de la provincia de Arequipa.
Recuperado de YouTube del siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=xEczR-PippM

Los estudiantes responder las siguientes preguntas.
¢ Por qué Arequipa despierta?

¢ En qué promedio crecio la economia?

¢ En qué sectores crecio?

15min.

PROPOSITO

Vi < N \V

<

El docente escribe el titulo de la sesion, asimismo e
proposito:

TITULO: “CONOCIENDO LAS ACTIVIDADES
ECONOMICAS Y SU IMPORTANCIA PARA EL
DESARROLLO DE LA REGION”.

PROPOSITO: Conocer las actividades econémicas dg
mi region y su importancia en la economia del pais.

5 min.



https://www.youtube.com/watch?v=xEczR-PippM

RECUPERACION
DE SABERES
PREVIOS

>

v
v
v

El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas,
formula las siguientes preguntas:
¢ Cuales son los recursos que ofrece nuestro pais?

¢ Qué entiendes por actividad econdémica?
¢ Cuales son las actividades econdmicas que se
desarrollan en la provincia de Arequipa?

7 min.

CONFLICTO
COGNITIVO

>

v

v

El docente consolida las respuestas mencionando 14
situacion significativa que se presenta a modo d¢g
pregunta.

¢ Qué beneficios y problemas ha generado el

mercado en mi localidad?

¢ Qué agentes econdmicos estan involucrados en el
mercado de mi localidad?

¢ Qué relacion tienen los pobladores de mi localidad
con la economia que se desarrolla en el mercado?

¢ Soy un agente econémico?

¢ Qué relacion hay entre economia y ambiente?

8 min.

DESARROLLO

ADQUIRIR
INFORMACION
ACTIVIDAD 1

>

El docente inicia la clase utilizando la estrategia de la
clase magistral, aclarando a los estudiantes sobre las
actividades econdmicas de la region.
PRESENTACION DEL TEMA

“ACTIVIDADES ECONOMICAS Y SU IMPORTANCIA
PARA EL DESARROLLO DE LA REGION”.

El docente comienza a explicar el desarrollo del temg
y subtemas, utilizando la técnica expositiva con I3
ayuda de diapositivas.

Se explica brevemente sobre la pesca y mineria de
nuestra localidad y se comenta sobre los problemag
ambientales que esta genera.
También se hablara sobre la agricultura y ganaderia
en Arequipa.

Durante la exposicion, los estudiantes iran plasmandg
y/o transcribiendo en su cuaderno las ideag
principales que el docente explica en pizarra y/q

diapositivas.

45 min.




» Concluida la clase magistral, el docente formara 4|
equipos de trabajo, utilizando la aplicativa ruletd
online, para formar 4 equipos de trabajo
https://es.piliapp.com/random/wheel/

La Ruleta Aleatoria [~ [

o)

N

Equipo Equipo Equipo Equipo 45 min
APLICAR LO > El docente entrega una ficha a los equipos de trabajq
APRENDIDO bre | ividad S la Reais
ACTIVIDAD 2 sobre las actividades economicas a Region
Arequipa.

Arequipa

Camana

Caraveli
Castilla
Caylloma
Condesuyos
Islay
Layn.iér? _ . . _ . .
> Culminado el tema asignado a cada equipo
consolidaremos la informacion, el docente preguntarg
a un integrante del equipo al azar, a que exponga sy

ficha. Se evaluara con una lista de cotejos. ANEXQO
N°1

CIERRE

» El docente anuncia la conclusién de la actividag
resaltando que es predominantemente la industria, e
comercio y la construccion que se desarrollan en |z
capital del departamento tienen un rol central en e

REFLEXION DE devenir de la localidad. Sin embargo, la presencia dg 15min.

APRENDIZAJE valles fértiles y zonas alto andinas permite que Ig

actividad agropecuaria tenga gran importancia para e

desarrollo de la ciudad, es un eje central de lag

demandas arequipefas es la construccion ds
irrigaciones  para mejorar  su productividad

Finalmente, en los ultimos tiempos, la actividad minerg

ha entrado a una etapa de modernidad, ha dejado dg

ser unicamente artesanal o de pequefia empresa pars
incluir a la gran mineria, como es el caso de Cerrg

Verde.



https://es.piliapp.com/random/wheel/

V.-EVALUACION

COMPETENCIA DESEMPENOS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
PRECISADOS APRENDIZAJE DE
EVALUACION
-Explica que loq -Desarrolla y exponsg
Gestiona recursos son| una ficha sobre lag -Lista de Cotejos.
responsablemente]  |imitados y que pol actividades econémicaq -Rubrica para
los recursos ello se debe toma:l en la region  dg evaluaruna
economicos decisiones sobrgd Arequipa. exposicion
cémo utilizarlos.
V°B°DOCENTE V°B°COORDINADOR V°B°DIRECTOR




GRADO: SECCION: FECHA:__\ \

ANEXO N°1

LISTA DE COTEJOS

TEMA:

EQUIPOS

Se promueve la
participacion de todo
el equipo

Localiza y ubica la
idea central del tema

Jerarquiza y une los
conceptos en los
espacios en blanco

Utiliza la informacion para
elaborar el esquema

Utlliza las palabras de
enlace y une los
conceptos
adecuadamente

TOTAL

Equipo 1

Equipo 2

Equipo 3

Equipo 4

EQUIPO N°1

EQUIPO N°2

EQUIPO N°3

EQUIPO N°4

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

1
2
3.
4.-
5
6

1
2
3.
4.-
5
6

1
2
3.
4.-
5
6

1
2
3.
4.-
5
6

LEYENDA:
Mo se evidencia

Deficiente

Regular , puede mejorarse

Bueno

Excelente

Fe || RO =

V*B°DOCENTE




ANEXO N°2

FICHA PARA EVALUAR UNA PRESENTACION/EXPOSICION No Cumplia 0
. Deficiente 1
GRADO: SECCION: FECHA:_ \_ \ Regular y)
[ 'i Bueno 3
EMA: ASIGNATURA: | :- l'* Excelente 4
N° CRITERIOS D[1[2|3]|4( TOTAL COMENTARIO
1. Realiza una introduccion efectiva del tema
2. Identifica el propdsito que se incluye en 13 presentacion
2. La presentacidn es organizada .coherente v cohesionada
4. | Demuestra dominio del tema al explicar con propiedad el
contenido
5. Las ideas v argumentos estan bien sustentados
B. Utiliza un lenguaje apropiado con correccion sintactica y
gramatical
7. Las conclusiones son claras v pertinentes
8. | Cumplen el propdsito anunciado en la introduccion/presentacion
9. La presentacion es interesante y amena
10. | La presentacion demuestra creatividad
11. | Diccion clara y tono adecuado
12. | Postura y corporal adecuada y mangjo de la audiencia
13, | Cumple con el fliemoo asignado: ni es extenso ni breye
EQUIPO N°1 EQUIPO N°2 EQUIPO N°3 EQUIPO N°4
APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA | | APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA

1
2
3
4.-
5
6

1
2
3
4.-
5
6

[=3] (4] = (] [ %] —
-l -l -l -l -l -l

| en| | | pa| =
-I -I -I -I -I -l
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N° DE SESION

SESION DE APRENDIZAJE N™ 9

9/10

|.-DATOS INFORMATIVOS

GRE: Arequipa

UGEL: Norte

INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard

AREA: Ciencias Sociales

DIRECTOR:Alex Escobar Quispe

PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez

SUBDIRECTOR:Néstor Lazo Cabrera

COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco

UNIDAD: III] FECHA: 08/07/2021

DURACION: 2 horas

CICLO: VII | NIVEL: Secundaria

GRADO:3° | SECCIONES: A-B

PROPOSITO DE
LA SESION

= Que los estudiantes del Segundo afo puedan:

v

generacion en generacion.

Reconocer a las

dejaron en la ciudad.

Conocer la gastronomia arequipefa y darla a conocer de

picanterias de Arequipa y valorar el legado que

I.-TITULO DE LA SESION

CONOCEMOS LOS PLATOS TIPICOS PREPARADOS EN LA GASTRONOMIA
AREQUIPENA

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

DESEMPENOS PRECISADOS

Construye su

Se valora a si

-Acepta sus  caracteristicas personales
culturales, sociales y sus logros, valorando la

identidad mismo gastronomia de su ciudad participando y
promoviendo las recetas de antano.
Participa en -Explica la importancia a través de recetas la |3

Convive y participa acciones que |gastrondmica arequipefa, promoviendo 4
democraticamente promueven el |incentivando la creatividad y sazon dg
bienestar comun |arequipefio.
ENFOQUE
TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN
Disposicidon a evaluar los impactos y costos
ambientales de las acciones y actividadeq
ENFOQUE Justicia y solidaridaq cotidianas, y a actuar en beneficio de todas lag
AMBIENTAL personas, asi como de los sistemas, instituciones

y medios compartidos de los que todos
dependemos.

IV.- SITUACION SIGNIFICATIVA

El 15 de agosto nuestra ciudad blanca de Arequipa se viste de blanco al celebrar un afig
mas de nuestra de su fundacion bajo la denominacion de Villa Hermosa de Nuestra Sefiorg
de la Asunta. Es el momento de trabajar la identidad en nuestros estudiantes y todos log
miembros de la comunidad educativa con actividades basadas en el reconocimiento €
importancia de la regidén y sus provincias en cuanto a costumbres, platos tipicos, danzas
creencias, mitos y leyendas participando de actividades publicas que favorezcan el ejercicig

ciudadano democratico e intercultural.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
PEDAGOGICOS

INICIO

HORAS

ACTIVIDADES
RUTINARIAS

» El docente iniciara la sesion con el saludo cordial a los
estudiantes, seguido del llamado de asistencig
haciendo uso del aplicativo GOOGLE MEET.

El docente reitera algunas normas de convivencia.

10 min.

MOTIVACION

» El docente empieza la sesidn proyectando un video er
el aplicativo Google Meet que hace referencia a las
actividades economicas de la provincia de Arequipa.

» Recuperado de YouTube del siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=T5CwxCOMj 8

» Los estudiantes responder las siguientes preguntas.
v' ¢En qué ocasiones se utiliza la palabra boom?

v' i Por qué se dice que estamos viviendo el boom dej

la gastronomia?
v' ¢En qué aspectos se evidencia el boom de la
gastronomia?

15min.

PROPOSITO

» El docente escribe el titulo de la sesidon, asimismo e
propésito:

v TITULO: “CONOCEMOS LOS PLATOS TIPICOS
PREPARADOS EN LA GASTRONOMIA
AREQUIPENA”.

v" PROPOSITO: Conocer la gastronomia arequipefia y

darla a conocer de generacidén en generacion.

5 min.



https://www.youtube.com/watch?v=T5CwxC0Mj_8

RECUPERACION
DE SABERES
PREVIOS

El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas,
formula las siguientes preguntas:
¢ Qué es una receta?

¢ Qué es un plato tipico? ¢ Por qué esa denominacion?
¢ Qué es un ingrediente?
¢ Qué sabes sobre el secreto de una comida?

7 min.

CONFLICTO
COGNITIVO

VI S XX VvV

AN NI NN

El docente consolida las respuestas mencionando 14
situacion significativa que se presenta a modo d¢g
pregunta.

¢ Cual es la importancia de la gastronomia?

¢ Qué aporta la gastronomia a la sociedad?

¢ Como influye la gastronomia en la economia?

¢Cual es la importancia de la gastronomia en e
turismo?

8 min.

DESARROLLO

ADQUIRIR
INFORMACION
ACTIVIDAD 1

El docente inicia la clase utilizando la estrategia de Ig
clase magistral, aclarando a los estudiantes sobre |3
gastronomia arequipefa.

PRESENTACION DEL TEMA
“CONOCEMOS LOS PLATOS TiPICOS
PREPARADOS EN LA GASTRONOMIA
AREQUIPENA”.
El docente comienza a explicar el desarrollo del temg
y subtemas, utilizando la técnica expositiva con I3
ayuda de diapositivas.
Se explica brevemente sobre las picanterias en
Arequipa. ¢Cdmo surgieron? ;Qué picanterias son
reconocidas en Arequipa?
También se hablara sobre los platos tipicos de
Arequipa y su significado representacidon que tienen.

45 min.




» Durante la exposicion, los estudiantes iran plasmandg
y/o transcribiendo en su cuaderno las ideas
principales que el docente explica en pizarra y/q
diapositivas.

» Concluida la clase magistral, el docente formara 4
equipos de trabajo, utilizando la ruleta online, parg
formar 4 equipos de trabajo:
https://es.piliapp.com/random/wheel/

APLICAR LO
APRENDIDO
ACTIVIDAD 2

45 min

» El docente entrega una ficha a los equipos de trabajo
para que plasmen la gastronomia de Arequipa.

T, SO § A LG S AT TIRCOK O R SRR T AR LS SRS A T

» Culminado el tema asignado a cada equipo
consolidaremos la informacién, el docente preguntarg
a un integrante del equipo al azar, a que exponga su
ficha. Se evaluara con una lista de cotejos. ANEXQO
N°1.



https://es.piliapp.com/random/wheel/

CIERRE

» El docente anuncia la conclusion de la actividad
indicando que la cocina arequipena forma parte deg
nuestra identidad gastronémica. Ha alcanzado fama
por ser una de las mas variadas y sabrosas del Peru
Sobresale por el buen gusto, gracias al uso de

REFLEXION DE condimentos y formas de preparacion, tanto andinag 15min.
APRENDIZAJE como introducidas por los europeos; los rocotos yajies
frutas variadas, hortalizas, carne de res, carnero, cuy
cerdo, alpaca, avestruz, variedad de pescados y de
gran manera camarones, leche y quesos de excelente
calidad, vinos y piscos, chicha demaiz.
V.-EVALUACION
COMPETENCI DESEMPENOS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
A PRECISADOS APRENDIZAJE DE
EVALUACION
-Acepta sus caracteristicag
Construye su | personales, culturales,
identidad sociales 'y sus logros
valorando la gastronomia df -pDesarrolla y expone
su ciudad participando y una ficha sobre I -Lista de Cotejos.
pronlowendo las recetas de gastronomia de
antano. Arequipa.
Convive y -Explica la importancia 3
participa través de recetas la Ig
democraticam| gastronémica arequipena
ente promoviendo e incentivando Ig
creatividad y sazén del
arequipenfo.
V°B°DOCENTE V°B°COORDINADOR V°B°DIRECTOR




GRADO: SECCION: FECHA:__\ \

ANEXO N°1
LISTA DE COTEJOS

TEMA:

Se promueve la
participacion de todo

EQUIPOS o equipo

Localiza y ubica la
idea central del tema

Jerarquiza y une los
conceptos en los
espacios en blanco

Utiliza la informacion para
elaborar el esquema

Utiliza las palabras de
enlace y une los
conceptos
adecuadamente

TOTAL

Equipo 1

Equipo 2

Equipo 3

Equipo 4

EQUIPO N°1

EQUIPO N°2

EQUIPO N°3

EQUIPO N°4

APELLIDOS Y NOMBRES | NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA APELL]

DOS Y NOMBRES | NOTA

APELLIDOS Y NOMBRES

NOTA

1
2
3.
4-
5
6

1-
2
3
4-
5
]

| en| k| o R3] =
-I -I -l -I -I -I

1
2
3.
4.-
5
6

LEYENDA:
Mo se evidencia

Deficiente
Regular , puede mejorarse

Bueno
Excelente

A | L] =]

V*B*DOCENTE




- N° DE SESION

SESION DE APRENDIZAJE N 10 10/10
[.-DATOS INFORMATIVOS
GRE: Arequipa UGEL: Norte
INSTITUCION EDUCATIVA: Juilliard AREA: Desarrollo Personal Ciudadania y Civica
DIRECTOR: Alex Escobar Quispe PROFESOR: Victor Raul Rojas Gomez
SUBDIRECTOR: Néstor Lazo Cabrera COORDINADOR:Ronald Orlando Pocco Hancco
UNIDAD N°: III| FECHA: 08/07/2021 DURACION: 2 horas
CICLO: VII | NIVEL: Secundaria GRADO:3r°I SECCIONES: A-B

» Que los estudiantes del Segundo afno puedan:
v Interactuar a través de un SG.
PROPOSITQ DE] v Comprendery valorar las manifestaciones culturales de Arequipa a través
LA SESION de un SG

v Apreciar a través de un SG el circuito turistico “La Ruta del Loncco”

II.-TITULO DE LA SESION

REFLEXIONAMOS SOBRE LA IDENTIDAD CULTURAL Y NOS ORGANIZAMOS PARA
INTERACTUAR A TRAVES DE UN JUEGO SERIO

[11.-PROPOSITO DE LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO

-Interactua a través de un SG en basq
Se desenvuelve Interactia en entornos a un circuito turistico para comprendey
en entornos virtuales virtuales la importancia de las manifestaciones

generados porlas TIC culturales y sentido de pertenencia.

ENFOQUE TRANSVERSAL VALOR ACTITUDES QUE SE DEMUESTRAN
ENFOQUE Respeto a la identidad | -Reconocimiento al valor de las diversag
INTERCULTURAL cultural identidades culturales y relaciones dg
pertenencia de los estudiantes.




IV.-SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
PEDAGOGICOS

INICIO

HORAS

ACTIVIDADES
RUTINARIAS

El docente iniciara la sesidén con el saludo cordial alos
estudiantes, seguido del llamado de asistencia.
El docente reitera algunas normas de convivencia.

10 min.

MOTIVACION

>

v ¢ Qué observamos en la imagen N°1?
v ¢ Qué observamos en la imagen N°27?
v ¢ Qué observamos en la imagen N°3?
v ¢ Qué observamos en la imagen N°4?

El docente empieza la sesidbn mostrando las siguientes
imagenes en la aplicacion Gooagle Meet.

Después de observar las imagenes los estudiantes responden
a las siguientes preguntas:

15min.

PROPOSITO

v
v

>

El docente escribe el titulo de la sesidn, asimismo el proposito:
TITULO: “RECORREMOS UN CIRCUITO TURISTICO Y
RECONOCEMOS LAS MANIFESTACIONES CULTURALES
DE AREQUIPA A TRAVES DE UN SG”.
PROPOSITO:

v' Comprendemos y valoramos las manifestaciones culturales

de Arequipa a través de un SG.

5 min.




» El docente utilizando la técnica de lluvia de ideas, formula las
. siguientes preguntas: .
RECUPERACION | , 2 Qué es un videojuego? 7 min.
DFTDFSQ'ES/IEORSES v' ¢ Qué videojuego jugaron?
v ¢Qué es un videojuego educativo?
» El docente induce a entrar en un conflicto cognitivo a los
estudiantes con la siguiente pregunta:
CONFLICTO v' ¢ Qué diferencia hay entre un videojuego de accién y un 8 min.
COGNITIVO videojuego educativo?
DESARROLLO
> El docente explica como ingresar a la plataforma e interactual
con el videojuego serio enviando a los estudiante el link deg
ingreso.
ADQUIRIR 10min
INFORMACION
ACTIVIDAD 1
» El docente acompana el proceso de interaccion y dar uso al
juego serio junto con los estudiantes mediante la aplicacion .
APLICAR LO 45 min.
APRENDIDO

ACTIVIDAD 2




CIERRE

» Los estudiantes reflexionan sobre los aprendizajeg
REFLEXION DE desarrollados en la sesion. Se toman como referencia las
APRENDIZAJE siguientes preguntas: ¢Qué aprendimos en la sesion?, ien | 5 min.

gué nos sera util para alcanzar los propositos de este taller

V.-EVALUACION

COMPETENCIA DESEMPENO PRECISADO EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE DE
EVALUACION

-Interactua a través de un juegd
Se desenvuelve serio en referencia a un circuitd
en entornos virtuales | del patrimonio cultural intangiblg -Uso del juego seriq -Lista de Cotejos.

generados por las para comprender la importancig Para promover 13
TICS de la identidad cultural. identidad cultural

V°B°DOCENTE V°B°COORDINADOR V°B°DIRECTOR




LISTA DE COTEJOS

TEMA:

APELLIDOS Y NOMBRES:

GRADO:

SECION :

INDICADORES

CASI

SIEMPRE SIEMPRE

ALGUNAS
VECES

MUY
POCAS
VECES

NUNCA

Participa activamente en
el juego propuesto.

Comprende las
instrucciones y reglas dell
juego

Cumple las normas
establecidas para llevarlo
a cabo.

Generaliza contenidos
trabajados previamente.

Utiliza estrategias
comunicativas para
interactuar con el grupo.

Disfruta y muestra
entusiasmo en la
realizacion del juego.

ESCALA

SIEMPRE

CASI| SIEMPRE

ALGUNAS VECES

MUY POCAS VECES

NUNCA




UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREGUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Trula de la tesis:

rAFLIGAﬂIéM DEL JUEGCO SERMD “YACHAY EXPLORADORES™ PARA E--I:HI
FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL EM LOS ESTUDIANTES DEL

TERCER ANC DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

QUILLIAF!D DE AREQUIPA-2D21 __,r"

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTO

|. DATOS GEMERALES:

1.1 Apellidos y nombres(s) del experte: Cervantes Rivero Roberto

1.2 Institucion donde labora: Escuela Profesicnal de Historia UNSA

1.3 Cargo que desempena: Docente

1.4 Hombre del instrumento a validar:

Cuestionano de ldentidad Cultural.

1.5 Autor del instrumento: Ronald Orando Pocco Hancoo — Viclor Rall Rojas Gomez
1.6 Objetivoe del instrumento:

Cuestionaro aplicado para evaluar la identidad cultural en los estudiantes del Tercer afio

de secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa.
1.7 Titulo de la tesis:

Aplicacion del Juego Serio “Yachay Exploradores” para el fortalecimiento de la identidad
cultural en los estudiantes del tercer ano de secundaria de la Institucion Educativa Privada

Juilliard de Arequipa-2021
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UMIVERSIDAD NACIOMAL DE SAM ASUSTIN DE AREQUIPA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

JUICHD DE EXPERTOS PARA LA PERTINENCLA DE UN INSTRUMENTO

INSTRUCCIOMES

Cologue en cada casilla un aspa (K] gue oorresponda al aspecto cualitative que le parece gue cumpla
cada pregunta segin los criterios que se detzlla. Las categorias a evaluar son: contenidao,
congruencia y pertinencia. ¥ en la casilla de obserGiciones puede sugerir el cambic gque

corresponda.
INSTRUMENTOD

HRO. DE BUEND | REGULAR RALD KUY RAALD OESERVACIONES

ITEMS
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Evaluzdo por :
Hom bres y apellidos : Roberto Cervantes Bivera
ME DNI : 29408062
Identificacion Docente - Docente de |z Excuela Profesional de Historia Facultad de Ciencias

Historico Socizles — Universided Nacional de San Agustin de Arequipa

Tel&fono : 955 330 361

o I A R

Firmizi

Dr Roberto Carvantes Rivera
DiMI: 29408062



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREGQUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Thiulo de la tesis:

"fAFLIﬂAﬂIf)M DEL JUEGD SERND "ACHAY EXPLORADORES” PARA E--I:\'I
FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL ENM LOS ESTUDIANTES DEL

TERCER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

JUILLIARD DE AREQUIPA-2021
. S

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTO

|. DATOS GEMERALES:

1.1 Apellidos y nombres(s) del experto: Chalco Sulla Maria Juana

1.2 Institucion donde labora: Independencia Americana

1.3 Cargo que desempena: Coordinador de Area

1.4 Mombre del instrumento a validar:

Cuestionario de ldentidad Cultural.

1.5 Autor del instrumento: Ronakd Crando Pocco Hancoo — Victor Rall Rojas Gomez
1.6 Objetive del instrumento:

Cuesfionario aplicado para evaluar la idenfidad cultural en los estudiantes del Tercer afio

de secundaria de |a Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa.
1.7 Titulo de la tesis:

Aplicacion del Juego Serio “Yachay Exploradores” para el fortalecimiento de la identidad
cultural en los estudiantes del tercer afo de secundaria de la Institucion Educativa Privada
Juilliard de Arequipa-2021
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

~

JUIKCHD DE EXPERTOS PARA LA PERTINENCLA DE UN INETRUMENTO

INSTRUCCHOMES

Cologue en cada casilla un aspa (%] que comesponda al aspecto cualitativo que e parece gue compla
cada pregunta segin los criterios que se detslla. Las categonas a evalusr son: contenido,
congruencia y pertinencia. ¥ en la casilla de obsermciones puede sugerr el cambic que

INSTRUMENTD
HNEO. DE BUEMO | REGULAR RALD MUY MALD OESERVACIONES
ITEMS

1 ]

2 X

3 X

4 X

5  §

[ X

7 X

B X

g X

10 X

11 X

12 X

13 X

14 X

15 X

16 X

17 X

1B ]

1s X

20 X
Evaluzdo por
Hombres y Apellidos - RMARIA JUAMNS CHALDD SUILLA
ME de DRI - 29339345
Identificacion Docente - Coordinadora de Srea
Tel&fono -957419190

Firmriai
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREGUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Titulo de la tesis:

IIl"‘.-.-ﬂ.l:'LI'I!H’-.'I!}II‘.::I'I"-I DEL JUEGD SERNK "TACHAY EXPLORADORES" PARA E--I'L_l'I
FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL EN LOS ESTUDIANTES DEL

TERCER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

.‘H:J_LIILLIAHD DE AREQUIFA-2021 __,r"

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXFERTO

. DATOS GEMERALES:

1.1 Apellidos y nombres(s) del experto: Gonzales Diaz Mara Luz

1.2 Institucion donde labora: Escuela Profesional de Historia UNSA

1.3 Cargo gue desempena: Docente

1.4 Hombre del instrumento a validar:

Cuesfionano de ldentidad Cultural.

1.5 Autor del instrumento: Ronald Orando Pocco Hanceo — Victor Radl Rojas Gomez
1.6 Objetive del instrumento:;

Cuestionario aplicado para evaluar la identidad cultural en los estudiantes del Tercer ano

de secundaria de |a Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa.
1.7 Titulo de la tesis:

Aplicacion del Juego Serio “Yachay Exploradores” para el fortalecimiento de la identidad
cultural en los estudiantes del tercer ano de secundaria de la Institucion Educativa Privada
Juilliard de Arequipa-2021
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAM AGUSTIN DE AREQUIPA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

~

JUKCHD) DE EXPERTOS PARA LA PERTINENCLA DE UN INSTRUMENTO

INSTRULCCIOMNES

corresponda.
INSTRUMENTD

Cologue &n cada casilla un sspa [X] que comresponda al aspecto cualitativo que le parece gue comipla
cada pregunta segin los criterios que se detslla. Las categonas a ewvalusr son: contenido,
congruencia y pertinencia. ¥ en la casilla de obsermciones puede sugerir el cambic que

MRO. DE BUEMO | REGULLR RALD BIUY RALD OBSERYACIONES
ITEMS
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Evaluzdo por :
Mombres y apellidos:  Drs. Maria Luz Gonzales Diaz

Mz DN

20391665

Identificacion Docente: Docente de la Escuela Profesionzl de Historiz Facultzd de Ciencias

Telefonao:

Firmia:

Historico Socizles — Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa
955402202

Dra. Maria Luz Gonzzles Diaz
DNl 203921665






UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Titulo de la tesis:

II"ll.-.-f'.F'LI'ﬁl'f'u.'ﬂl'lf:I'I'-I DEL JUEGD SERID "YACHAY EXPLORADORES" PARA E--I:l'I
FORTALECIMIENTO DE LA IDENMTIDAD CULTURAL EM LOS ESTUDIANTES DEL

TERCER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

JUILLIARD DE AREQUIFPA-2021 J

-

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTO

. DATOS GEMERALES:

1.1 Apellidos y nombres(s) del experto: Ticona Lecaros Luis Felipe

1.2 Institucion donde labora: Escuela Profesicnal de Historia UNSA

1.3 Cargo que desempena: Docents

1.4 Nombre del instrumento a validar:

Cuestionaric de ldentidad Cultural.

1.5 Autor del instrumento: Ronald Ordando Pocco Hancoo — Viclor Rall Rojas Gomez
1.6 Objetivo del instrumentao:

Cuestionario aplicado para evaluar |a identidad culiural en los estudiantes del Tercer afic

de secundaria de la Institucion Educativa Privada Juilliard de Arequipa.
1.7 Titulo de la tesis:

Aplicacion del Juego Serio “Yachay Exploradores” para el fortalecimiento de la identidad
cultural en kos estudiantes del tercer ano de secundaria de la Institucion Educativa Privada
Juilliard de Arequipa-2021
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i UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA \
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

JUICHD DE EXPERTOS PARA LA PERTINEMCLA DE UN INSTRUMENTO
e

INSTRUCCIOMES

Cologue en cada casilla un zspa (K] que corresponda 2l aspecto cuzlitative que le parece gue
cumpla ceda pregunta segun los criterios gue se detzlla. Las categorias @ evaluar son: contenida,

congruencia y pertinencia. ¥ en la casilla de obsernsciones puede superir 2l ambio que
cormesponda.
INSTRUMENTO

MRO. DE BUEND | REGULAR BAALD MUY BMALOD OBSERVACIOMNES
ITERS
1
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Evaluzdo por :
Mombres y apellidos: MEg. Luis Felipe Ticona Lecaros
ME DRI 29717143
Identificacion Docente: Docente de la Escuela Profesional de Historia Facultzd de Ciencias

Historico Socizles — Universidzd Nacional de San &gustin de Arequips

Telefono: 9597435659
Firmia:

- i i
- _." e ] II'l".|'1|

MEg. Luis Felipe Tioona Lecanos
DNI: 25717143



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

APLICACION DEL JUEGD SERID “YACHAY EXPLORADORES™ PARA Et"
FORTALECIMIENTD DE LA IDENTIDAD CULTURAL EM LOS ESTUDIANTES DEL
TERCER AND DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

JUILLIARD DE AREQUIPA-2021 J

INFORME DE VALIDACIOHN DE INSTRUMENTOS POR JUNCIKD DE EXPERTO

L DATOS GEMERALES:

1.1 Apsllidos y nombres(s) del experto: Turpo Gebera, Csbaldo

1.2 Instifuclon donds labora; Unkersidad Macional de San Agusiin de Areguipa

1.3 Cargo gue dessmpana; Docente Invesiigasor

1.4 Hombre del Instrumento a validar:

Cuestionano aplicado para evaluar [a usabllitad del juego sefo Yachay Exploradores.
1.5 Auior del Instruments: Ronald Ofando Pocco Hanceo

1.8 Objative del Inatrumenio:

Demostrar comao el uso del juego serio Yachay Exploradores foralecs de |a idenfidad cultural en los
estudanies ded tercer afio de secundarla.

1.7 Trula de ka tasls:

Aglicacion del Juego Seno "Yachay Exploragores” para el fortalecimianio de 1a identidad cufiural en
los estudiantes del tercer afio de secundana de la Institucion Educativa privada Juliard de
Arequipa-2021



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREGUIPA \
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

JUKCHD DE EXPERTOS PARS LA PERTINEMCLA DE LN INSTRUMENTO

INSTRUMCCIOMES

Cologue &n cada casilla un aspa (K] gue corresponda al aspecto cualitativo que e parece gue cumpla
cada pregunta segun los criterios que se detzlla. Las categoras a evalusr son: contenido,

congruencia y pertinencia. ¥ en la casilla de obseraciones puede sugerir el cambio que
cormesponda. _/

INSTRUBMENTO

MRO. DE BUENO | REGULAR RELD FUY RAALD OBSERVACIONES
ITEMSE

(=
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Evaluzdo por

Mombres y Apellidos - Osbaldo Turpo Gebera
MNE de DRI = 2E2RAGGE
Identificacion Docente - Docente auxilizr TC
Telefono : 952982654

o

Firmia



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Titulo de La tesis:

""‘F_LPLIGACIQM DEL JUEGD SERID “YACHAY EXPLORADORES" PARA ED
FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL EN LOS ESTUDIANTES DEL

TERCER ARO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

JUILLIARD DE AREQUIPA-2021
e A

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIKD DE EXPERTO

. DATOS GENERALES:

1.1 Apellidos y nombres(s) del experto: Maria del Pilar Marticorena Arnas

1.2 Institucion donde labora: |.E Independencia Amenicana

1.3 Cargo que desempena: Docente de Aula de Innovacion Pedagogica

1.4 Nombre del instrumento a validar:

Cuestionario aplicado para evaluar la usabilidad del juego serio Yachay Exploradores.
1.5 Autor del instrumento: Ronald Odando Pocco Hancoo

1.6 Objetivo del instrumento:

Demostrar come el uso del juego senie Yachay Exploradores fortalece de la identidad
cultural en los estudiantes del tercer ano de secundania.

1.T Titulo de la tesis:

Aplicacion del Juego Serio "Yachay Exploradores” para el fortalecimiento de la identidad
cultural en los estudiantes del tercer ano de secundaria de la Institucion Educativa privada
Juilliard de Arequipa-2021
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UMIVERSIDAD NACIOMAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

JUKCHD DE EXPERTOS PARS LA PERTINEMCIA DE UN INSTRUMENTO

INSTRLMOCHDMES

Cologue en cada casilla un aspa [X) que corresponda al aspecto cualitativo que le parece gue cumipla
cada pregunta segin los criterios que se detzlla. las categonas a evalusr son: contenido,
congruencia y pertinencia. ¥ en la casilla de observaciones puede sugerir &l cambio que

l\\frrcsp-uru:la.

MREO. DE BUEND | REGULAR hALD AU RUALD OESERVACIONES
ITEMS

INSTRUMENTO

A A el I T R e e

i | e | e
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Evaluzdo por

Mombres y Apellidos = Mg. Mariz del Pilar Marticorena Arias
M2 de DMI - 29643247

Identificacion Docente - codizo modular 1029643247

Telefono : DO0OEETTI

Firmizi



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Titule de La tesis:

"f.ﬂ-lF'LIGACIfJI'-.I DEL JUEGD SERIO “YACHAY EXPLORADORES™ PARA IEI:"'
FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL EMN LOS ESTUDIANMTES DEL
TERCER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

JUILLIARD DE AREQUIPA-2021
N vy

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIKD DE EXPERTO

L DATOS GEMNERALES:

1.1 Apeiliidog y nombres{s) del experto: Diaz Zavala Rocko Marivel

1.2 Insfifuclén donds lbora: Universldad Mackonal de San Aguesiin de Areguipa

1.3 Cargo gue dessmpsafia: Docents

1.4 Hombre del Instrumsanto a valldar:

Cuestionano aplicado para evaluar la usabllidad del juego sero Yachay Exploradores.
1.5 Aufor ded insfrumente: Ronald Orando Pocin Hanced

1.6 Objetive del Inetrumenio:

Demosirar coma el uso del juego sario Yachay Exploradares fortakece de |a Identidad cuitural en los
estudantes del tercer afio de secundarla.

1.7 Thuke de la tesls:

Aplicacion del Juego Serio “Yachay Exploragores” para el fortalecimienio de 1a idenbdad culiural en
los estuliantes del tercer afio de secundara de 13 Institucion Educativa privada Juliard de
Arequipa-2021






FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

JUIKCHD DE EXPERTIOS PARA LA PERTINENCLIA DE UN INSTRUMENTO

INSTRUNCCHDMES

Cologue en cada casilla un aspa [X] que comesponda al aspecto cualitative que le parece gue cumpla
cads pregunta segun bos criterios que se detslla. Las categorias a evaluar son: contenido,

congruencia y pertinencia. ¥ en 3 casilla de cbsenmciones puede sugerir el cambio g

UMNIVERSIDAD NACIOMAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA \

ue

J

corresponda.
INSTRUMENTO
MEO. DE BUEND | REGULAR MALD KUY MELD OBESERVACIONES
ITEMS

1 X

. X

3 X

4 X

5 X

i

7 X

B X

- X

10 X

11 X

1z X

13 X

Mombres y Apellidos : Rocio Marivel Dizz Zavala
M2 de DMNI - 29696833
Identificacion Docente -

Teléfono : 955781632

Firma : iﬁ{}



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREGUIPA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Titulo de La tesis:

APLICACION DEL JUEGD SERIC “YACHAY EXPLORADORES™ PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL EN LOS ESTUDIANTES DEL
TERCER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

JUILLIARD DE AREQUIPA-2021

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIKDY DE EXPERTO

L. DATOS GENERALES:

1.1 Apellidos y nombres(s) del experto: Tore Flores, Yuri Augusto

1.2 Institucion donde labora: Universidad Macional de San Agustin de Arequipa

1.3 Cargo que desemipena: Docente

1.4 Nombre del instrumento a validar:

Cuestionario aplicado para evaluar |3 usabilidad del juegoe serio Yachay Exploradones.
1.5 Autor del instrumento: Fonald Odande Pocco Hancoo

1.6 Objetivo del instrumentao:

Cemostrar como &l uso del jusgo seric Yachay Exploradores forialece de la identidad
cultural en los estudiantes del tercer ano de secundaria.

1.7 Titulo de la tesis:

Aplicacion del Juego Serio “Yachay Exploradores” para el fortalecimiento de la identidad
cultural en los estudiantes del tercer afio de secundaria de |a Institucion Educativa privada
Juilliard de Arequipa-2021



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

~

INSTRLUCCHOMNES
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