
Reconocimiento de las 
Experiencias de Aprendizaje

En el ámbito de los MSE de secundaria rural

DISER



Finalidad

Brindar orientaciones para reconocer
las experiencias de aprendizaje para
los MSE del ámbito de la DISER
explorando el gestor de contenidos
de la tableta, su organización y
estructura que permitan su adecuado
uso par el desarrollo de los
aprendizajes de los estudiantes



Asegurar el uso efectivo del gestor de contenidos dirigidos a
estudiantes de ámbitos rurales para el logro de aprendizajes.

Superar algunas brechas digitales al hacer uso del gestor de
contenidos y los aplicativos educativos disponibles en la Tablet.

Garantizar el uso adecuado y oportuno de los aplicativos (App).
educativos para generar aprendizajes.

Generar interés en los estudiantes y docentes de los ámbitos
rurales al hacer uso de las EdA.
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¡Lo que queremos!



https://cierrebrechadigital.aprendoencasa.pe/aplicativos.html

Organiza los contenidos de Aprendo
en Casa en la tableta, brindando
recursos digitales con la finalidad de
favorecer el desarrollo de sus
competencias, a través de las
experiencias de aprendizaje.

Gestor de contenidos

Notas del ponente
Notas de la presentación
Entre los aplicativos disponibles tenemos:
•Xmind, que permite la elaboración de organizadores de información
•Scratch JR, con este aplicativo se dan programaciones sencillas muy versátiles
•Ofimática, en la que tenemos el procesador de texto, hojas de cálculo y presentación en diapositivas.
•Aplicativos de ciencia y tecnología, donde destacamos el 3D órganos y huesos, con los que se puede desarrollar temas de anatomía humana y el PhET, que son simuladores en los que se realiza laboratorios virtuales
•Utilitarios, estos aplicativos permitirán a los estudiantes el registro de sus trabajos 


https://cierrebrechadigital.aprendoencasa.pe/aplicativos.html





Podrán acceder a búsqueda de
información, interacción y creación
de redes sociales, buscar, crear y
compartir recursos digitales.

Los dispositivos cuentan con diversos
recursos que pueden acceder desde el
Gestor de Contenidos de Aprendo en Casa,
así como aplicaciones instaladas que
favorecen el desarrollo de competencias.

Las tabletas cuentan con filtro de contenidos con la finalidad de asegurar
que no accedan a contenidos que pueden afectar la sensibilidad de los
estudiantes o docentes, así como impedir el uso inapropiado del
dispositivo con la descarga de juegos y videos que no cumplan con el
propósito de uso educativo.

Características de conectividad

Notas del ponente
Notas de la presentación
Entre los aplicativos disponibles tenemos:
•Xmind, que permite la elaboración de organizadores de información
•Scratch JR, con este aplicativo se dan programaciones sencillas muy versátiles
•Ofimática, en la que tenemos el procesador de texto, hojas de cálculo y presentación en diapositivas.
•Aplicativos de ciencia y tecnología, donde destacamos el 3D órganos y huesos, con los que se puede desarrollar temas de anatomía humana y el PhET, que son simuladores en los que se realiza laboratorios virtuales
•Utilitarios, estos aplicativos permitirán a los estudiantes el registro de sus trabajos 
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Contenido general
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Aplicativos disponibles 
para las experiencias de 
aprendizaje

Notas del ponente
Notas de la presentación
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•Utilitarios, estos aplicativos permitirán a los estudiantes el registro de sus trabajos 




Presentación de la 
experiencia de aprendizaje

Planificación de la 
experiencia de aprendizaje

Infografía de la experiencia 
de aprendizaje

Organización de las EdA

Notas del ponente
Notas de la presentación
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Salud y  
conservació
n  ambiental

Las situaciones se orientan a promover la salud desde una mirada integral, entendiéndola como un equilibrio del bienestar físico, mental, emocional
y social; considerando también las relaciones y el equilibrio entre los seres que habitan en el planeta desde una mirada de sostenibilidad ambiental,
en el marco del buen vivir. Además, la salud es asumida también como un derecho que debe ser garantizado por el Estado en un marco de
equidad.
Así también, la salud desde una perspectiva que incluya y articule los diferentes tipos de conocimiento, cosmovisiones y saberes de los pueblos
indígenas y originarios, que permita entender la salud desde una perspectiva colectiva, estar bien en comunidad, la práctica de la salud intercultural.

Ciudadanía y  
convivencia en  
la diversidad

Las situaciones se orientan a desarrollar la reflexión sobre la ciudadanía comprendida como el conjunto de aspectos vinculados con la defensa de
los derechos, la pertenencia a la comunidad afroperuana, a un pueblo indígena, a un territorio o país; así como la manera cómo nos relacionamos
en la sociedad, la calidad de las relaciones humanas, la participación en la búsqueda del bien común y del buen vivir, y de una sociedad inclusiva,
libre de discriminación y violencia.
Estas situaciones pueden considerar las dimensiones social, política, económica, histórica, ética, cultural o ambiental; y desarrollarse a nivel local,
regional, nacional o global.

Logros y  
desafíos del  
país en el  
bicentenario

Las situaciones se orientan a desarrollar la reflexión desde distintas narrativas o perspectivas, sobre lo que ha significado construir el Perú actual y 
lo que significa  para cada pueblo, comunidad o generación pensar en el futuro desde una mirada común hacia el país que queremos.
Así también, el reconocimiento de los derechos sociales y culturales a lo largo de la historia republicana y analizar cuál es la situación y las
demandas actuales de la
ciudadanía (grupos sociales, colectivos, pueblos indígenas u originarios) con perspectiva de un futuro que contribuya a enfrentar los desafíos que 
tenemos como  país diverso.

Descubrimiento  
e innovación

Las situaciones se orientan a la exploración, observación, comprensión y cuestionamiento del mundo que nos rodea, a fin de satisfacer la curiosidad 
o solucionar  algún problema o necesidad personal o colectiva.
Así mismo, el abordaje de estas situaciones genera una nueva forma de percibir la realidad que lo lleva a un cambio de paradigma, que en algunos
casos lo puede
llevar a crear y diseñar algunos objetos y/o soluciones, que complementan y reconocen los saberes locales y globales, a partir de su recreación, 
adaptación, o  adecuación.

Trabajo y  
emprendimient
o en el siglo
XXI

Las situaciones se orientan a una reflexión de las necesidades no satisfechas o de problemas económicos, sociales, ambientales u otros que 
afectan a las personas.  Estas necesidades o problemas se hacen frente a partir del emprendimiento social o económico, haciendo uso sostenible 
de los recursos que brinda el contexto de  manera creativa, con eficiencia y eficacia, en conjunto con técnicas y estrategias necesarias para alcanzar 
objetivos individuales o colectivos.
Estas situaciones también implican el reconocimiento y valoración de las artes-oficios que se practican desde el trabajo comunitario y la transmisión  
intergeneracional.

Ejes curriculares

Notas del ponente
Notas de la presentación
Entre los aplicativos disponibles tenemos:
•Xmind, que permite la elaboración de organizadores de información
•Scratch JR, con este aplicativo se dan programaciones sencillas muy versátiles
•Ofimática, en la que tenemos el procesador de texto, hojas de cálculo y presentación en diapositivas.
•Aplicativos de ciencia y tecnología, donde destacamos el 3D órganos y huesos, con los que se puede desarrollar temas de anatomía humana y el PhET, que son simuladores en los que se realiza laboratorios virtuales
•Utilitarios, estos aplicativos permitirán a los estudiantes el registro de sus trabajos 




Eje 
articulador: 
Ciudadanía y  

convivencia en  
la diversidad

Experiencia 
de
aprendizaje

Situación

Propósito

Competencias

Actividades

Producto

Criterios de Ev

Estructura
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Experiencia 
de
aprendizaje

Situación

Propósito

Competencias

Actividades

Producto

Criterios de Ev

ÁREA COMPETENCIA

Matemática • Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre.
• Resuelve problemas de cantidad.

Comunicación • Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna.
• Escribe diversos tipos de texto en su lengua materna.
• Se comunica oralmente en su lengua materna.

Ciencia y Tecnología • Indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos.
• Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres 

vivos, materia y energía, biodiversidad. Tierra y universo.

Ciencias Sociales • Construye interpretaciones históricas.

Desarrollo Personal, 
ciudadanía y cívica

• Convive y participa democráticamente en la búsqueda del bien común.

Arte y Cultura • Aprecia de manera crítica manifestaciones artístico culturales.

Educación Física • Interactúa a través de sus habilidades socio motrices.

Inglés • Lee diversos tipos de texto en inglés como lengua extranjera.

Educación para el 
trabajo

• Gestiona proyectos de emprendimiento.

Estructura

Notas del ponente
Notas de la presentación
Entre los aplicativos disponibles tenemos:
•Xmind, que permite la elaboración de organizadores de información
•Scratch JR, con este aplicativo se dan programaciones sencillas muy versátiles
•Ofimática, en la que tenemos el procesador de texto, hojas de cálculo y presentación en diapositivas.
•Aplicativos de ciencia y tecnología, donde destacamos el 3D órganos y huesos, con los que se puede desarrollar temas de anatomía humana y el PhET, que son simuladores en los que se realiza laboratorios virtuales
•Utilitarios, estos aplicativos permitirán a los estudiantes el registro de sus trabajos 
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o Adecuar las experiencias de aprendizaje considerando los recursos, materiales y productos
de la comunidad

o Incorporar en las actividades videos para un mejor entendimiento del tema
o Usar un lenguaje sencillo en el desarrollo de la actividad y de los recursos, aplicando

estrategias de comprensión
o Buscar relacionar las actividades con situaciones de su vida cotidiana dentro de su ámbito

donde se desenvuelven
o Motivar en todo momento a interactuar con sus familiares y/o miembros de su comunidad

para socializar sus producciones Procurar respetar al máximo las necesidades e intereses de
los estudiantes, sin perder de vista los elementos esenciales de la experiencia de
aprendizaje, vinculando las situaciones de contexto nacional y regional

o Buscar que el estudiante afiance sus procesos autónomos de aprendizaje

Recomendaciones

Notas del ponente
Notas de la presentación
Entre los aplicativos disponibles tenemos:
•Xmind, que permite la elaboración de organizadores de información
•Scratch JR, con este aplicativo se dan programaciones sencillas muy versátiles
•Ofimática, en la que tenemos el procesador de texto, hojas de cálculo y presentación en diapositivas.
•Aplicativos de ciencia y tecnología, donde destacamos el 3D órganos y huesos, con los que se puede desarrollar temas de anatomía humana y el PhET, que son simuladores en los que se realiza laboratorios virtuales
•Utilitarios, estos aplicativos permitirán a los estudiantes el registro de sus trabajos 




Muchas gracias por su atención
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