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Resumen

Luego del retorno a las clases presenciales por parte de los estudiantes de la
Educacion basicaregular, se ha identificé que no se habia logrado las competencias
y capacidades en el area de Ciencias Sociales. De esta manera se hizo un estudio a
los estudiantes de 4°B de la l.LE. N° 7059 José Antonio Encinas Francoy se identifico
gue se encontraban en un nivel muy bajo en el logro de la competencia Gestiona
responsablementelosrecursos econdmicos especificamente en la capacidad de toma
de decisiones econdémicasy financieras. Ante ello se propuso el modelo pedagogico
de gamificacién el cual permiti6 desarrollar diversas actividades para mejorar el
aprendizaje en el aula, fomentar el desarrollo de nuevas habilidades y fortalecer el
pensamiento critico. El presente trabajo de investigacion se desarroll6 en el enfoque
cualitativo, en el disefio de investigacién accion de tipo practico. De esta manera los
estudiantes de 4B° de secundaria mejoran la capacidad de toma de decisiones

economicas mediante la gamificacion.

Palabras clave: gamificacion, recursos econdmicos, técnica de aprendizaje,

innovacion, presencial.



Abstract

After the return to face-to-face classes by the students of regular basic education, it
hasbeen identified thatthe competenciesand capacities in the area of Social Sciences
had not been achieved. In this way, a study was carried out on the students of 4th B
of the LE. N° 7059 José Antonio Encinas Franco and it was identified that they were
at a very low level in achieving the competence Responsibly manages economic
resources specifically in the ability to make economic and financial decisions. Given
this, the gamification pedagogical model was proposed, which allowed the
development of various activities to improve learning in the classroom, encourage the
developmentof new skills and strengthen critical thinking. The present research work
was developed in the qualitative approach, in the action research design of a practical
type. In thisway, 4th grade high school studentsimprove their ability to make economic

decisions through gamification.

Keyboards: gamification, economic resources, learning technique, innovation, face-to-

face.
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INTRODUCCION

1. Planteamiento del Problema

Ante la declaratoria del primer caso de contagio por coronavirus en el Peru el 6
de marzo del aiio 2020, muchaspersonas entraron en panico puestoque se veia venir
un problema aun mas grande con la cuarentenageneral, el cual dias previos a que
sea declarado muchas personas realizaban compras innecesarias como papel
higiénico segun report6 en su momento la tienda mayorista Makro en el diario el
Comercio (2020) manifestando que la demanda de este producto habia crecido mas
del doble generando su escasez en la tienda.

Esto evidenci6 el poco conocimiento por parte de las personas de comprar un
producto que realmente se iba a necesitar como alimentos o medicinas, sin embargo,

estas personas optaron por un producto que no iba a ser tan necesario.

Otro problema que se ha observado es el incremento de las compras por
internet puesto que este ha sido el medio por el cual se podia acceder a las tiendas
durante el confinamientoy de alguna manera, esta modalidad se vuelto una adiccién
para muchas personas, segun el Observatorio Ecommerce de la Cdmara Peruana de
Comercio Electrénico que el 41.9% de los peruanos han realizado compras via online
y que un 15% realiz6 compras de productos que no era de primera necesidad a pesar

de la situacién que se estaba viviendo.

En Espafia la consultora MARCO realizdé una encuesta a 4500 personas en
Espafiay otros cinco paises, teniendo como resultados que el 60% de estas personas
habia realizado compras via online, sin embargo, esto podria traer grandes
desventajas. Segun Rubén Sanchez, portavoz de la organizacién espafola de

consumidores FACUA, manifestd que las personas han perdido el miedo por las
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compras en internetya que esto se realiza de una maneramucho mas sencillay esto

conllevaa un incremento de consumo compulsivo.

Ante ello se puede decir que las personas durante la pandemia realizaron
compras sin medir la necesidad del producto, generando un desequilibrio en el
mercado puesto que al consumirmas un producto pues incrementa la demanda de

este y de la misma manera incrementa el precio de este.

Otro problema que ha suscitado es el incremento de la pobreza. Segun la
UNICEF (2020) La pobreza monetaria en nifias, nifios y adolescentes peruanos
aumentaria de 26.9% en el 2019 a 39.9% en el 2020 como consecuencia directa de
la pandemia. Es por ello que se debe formar estudiantes con las capacidades
relacionadas a los problemas que se estan afrontando y los que estan por venir,
trabajar especificamente en la toma de decisiones econdmicas en los estudiantes de

educacién secundaria.

Ante ello el Programa Curricular de Educacién Secundaria (2016), menciona
qué fortalecer la Toma de decisiones economicas en el estudiante, le permitira
planificar el uso de sus recursos economicos de manera sostenible, en funcion de sus
necesidades y posibilidades, sin embargo, muchos estudiantes de educacién

secundaria estan presentando falta de motivacion por aprender.

John Brook, director y profesor del departamento de Economia en la
Universidad de Colorado Springs (2015) menciona que existe un gran problemaen la
formacién econdmica en las escuelas peruanas ya que no existe una buena
metodologia para el desarrollo de este cursoy por ello no se cumple con el objetivo
de formar ciudadanos responsables econémicamente. Esto se evidenci6 en la

cuarentena por la pandemia por Covid-19 en Perud, cuando muchas familias, ante la
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desesperacion por la situacion, realizaron compras masivas de productos

innecesarios sin pensar en los gastos de otros productos basicos.

De esta manera se ha identificado que existe un gran problema de educacién
financiera en el Pera, especificamente la toma de decisiones econémicas y
financieras. Esto trajo como consecuencia que las personas tomen decisiones
equivocadas al realizar sus compras para poder enfrentar la cuarentena ocasionando

asi que realicen gastos innecesarios.

La causa de este problema viene a ser que en los colegios no se hatrabajado
de la manera adecuada el desarrollo de la competencia Gestiona responsablemente
los recursos econémicos, ya que no habia innovacion por parte de los docentes al
momento de desarrollar las clases es por elloque se debe proponer laimplementacion
de nuevas estrategias de aprendizaje para motivar y mejorar el aprendizaje de los

estudiantes especificamente en dicha competencia.

Es por ello que se propone la gamificacion como estrategia de aprendizaje
innovadoraya que cumple con motivar y mejorar el aprendizaje de los estudiantes,
ademas se adeclaa la actualidad porque vivimos en una sociedad en la cual nifios y

adolescentes se encuentran enganchados a los videojuegos.

Teniendo en cuentalo presentado, se planteala siguiente pregunta: ¢, Como la
gamificacion permitira mejorar la toma de decisiones econdmicas en estudiantes de

educacion secundariade lal.E. 7059 José Antonio Encinas Franco?

2. Justificacion
“...incorporar nuevas competencias y saberes que los jévenes necesitan para
desenvolverse en la sociedad del s. XXI; asegurar el éxito a toda la poblacion escolar,

en funcioén de sus capacidades, sus intereses y sus expectativas...”
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Estatuto de Autonomia para Andalucia

Teniendo en cuentalo presentado en el anterior punto, este trabajo pretende
implementar una nueva técnica de aprendizaje en el area de Ciencias Sociales para
trabajar la competencia Gestiona responsablemente los recursos econdémicos en la

capacidad de Toma de decisiones economicas.

Sin embargo, Torrero (2021) menciona que los estudiantes perciben queirala
escuelaes unaobligacion y que se hatornado en una experienciamonétona, por lo
tanto, es importante hacer uso de diferentes técnicas de aprendizaje con el objetivo

de incrementar la motivacion y de esta manera obtener un mayor aprendizaje.

De esta manera lo que se busca es el cambio de lo tradicional a la innovacion
en el desarrollo de la competencia, puesto que se estd haciendo mal uso de

estrategias para desarrollar esta competencia.

Se buscaimplementar la técnicade gamificacion con el objetivo de incrementar
la motivacion en los estudiantes para mejorar su aprendizaje, especificamente en la

capacidad de Toma de decisiones economicas.

3. Motivaciones para llevar a cabo la Investigacion-accion

Esto se presenta ante un contexto en el cual en la actualidad los estudiantes
no se han desarrollado de la mejor manera durante la pandemia puesto que han
ingresado a las aulas con un bajo nivel de comprension lectora y de desarrollo de
pensamiento critico y con un alto nivel de expectativas y distraccién por parte de los
videojuegos. De esta manera se busca utilizar las caracteristicas de los videojuegos
para poder obtener su atencion y su retencion de informacion por parte de los

estudiantes.
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Nos encontramos en unarealidad en la que la mayoria de los estudiantes se
encuentran hipnotizados por los videojuegos entonces en lugar de tratar a los
videojuegos como un enemigo para el aprendizaje, se debe de tratar de trabajar de la
mano para el aprendizaje de los estudiantes teniendo en cuenta que segun Sanchez

(2022) la sociedad esta constantemente cambiando.

4. Aportes ala practica educativa

Este trabajo de investigacion tiene como aporte al analisis del nivel en el cual
los estudiantes de educacion secundaria se encuentran en el desarrollo de la

competencia Gestiona responsablemente los recursos econdmicos.

De esta manera se presenta a la gamificacion como una nueva técnica
didactica para el desarrollo de la competencia Gestiona responsablemente los
recursos econémicos. Teniendo en cuenta la realidad de los estudiantes en la que

prestan mas atencion alos videojuegos que al desarrollo de la clase.

Esta técnica de aprendizaje va a permitir al estudiante podertener su atencion
de manera constante durante todo el desarrollo de la clase y de la misma manera va
a permitir desarrollar habilidades como el trabajo en equipo, relaciones sociales y

mejorar sus valores.
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. MARCO TEORICO
1. La Gamificacion
La gamificacion es unatécnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los
juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados.
Segun Deterding (2011) citado por Ortiz, Jordan y Agredal (2017) menciona que el
uso de estas caracteristicas del juego hace que el desarrollo de la clase, de un

producto sea mas atractivo, divertido y motivador.

Este tipo de aprendizaje cada vez se va volviendo muy usado por los docentes
por su caracter ludico, que hace que el adquirir conocimientos sea mucho mas
divertido, haciendo que el aprendizaje sea significativo. Esto surge ya que se logra
motivar a los alumnos desarrollando el deseo de superacidon y un mayor compromiso

al desarrollar las actividades.

La gamificacion es la aplicacion de principios y elementos propios del juego en
un ambiente de aprendizaje con el proposito de influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes. Es
importante diferenciar este concepto de otro llamado Aprendizaje Basado en Juegos
(GBL) como medios de instruccion; el cual se basa en juegos que ya existen cuyas
mecanicas ya estan establecidas, y son adaptados para que exista un balance entre
la materia de estudio, el juego y la habilidad del jugador para retener y aplicar lo

aprendido en el mundo real.

1.1La gamificacion y la pedagogia.

Para poder relacionar ambos términos, se identificara los conceptos de ambos.
Segun la UNILA (2020) Es la ciencia que estudia la educacion para poder dirigirla a

través de disefios y estrategias haciala consecucion de ciertas metas. Es decir que la
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pedagogia se va a encargar de analizarlos cambios que surgen en la sociedad a lo
largo del tiempo y de esta manera poder plantear nuevas estrategias para el logro de
los aprendizajes.

Analizando la situacion actual, nos encontramos en una época de gran avance
tecnolégico y a su vez el surgimiento de nuevas herramientas de entretenimiento
como por ejemplo los videojuegos, cada uno de ellos mucho mas entretenido e
interesante con diferentes mecanicas, recompensas, nuevos elementos y mejor
interaccion con diferentes jugadores.

Esto trae a consecuenciaque los niflos y adolescentes se distraigan mas con
los videojuegos haciendo que no puedan comprender mejor los temas haciendo que
se aburran y pierdan la motivacion por aprender. Es aqui donde entra la pedagogia
para analizar la problemética y plantear nuevas estrategias.

De esta manera es que se propone la gamificacion como una técnica de
aprendizaje con el objetivo de motivar y captar la atencién del estudiante con el uso
de diversas mecanicas y de diferentes recursos pedagogicos que van a ser
elaborados de acuerdo a la actividad gamificada, estos pueden ser las recompensas,

fichas, tableros, etc.

1.2La gamificacion sin tecnologia

Segun Julian Alberto Martin (2020), licenciado en Ciencias Informaticas en la
universidad San Pablo de Madrid quien ha centrado todo su trabajo en la tecnologia
educativa, conceptualiza el ttrmino gamificacion el cual consiste especificamente en
utilizar la mecéanica de los juegos en el ambito educativo basandose en el sentido
competitivo de los humanos, y en nuestra tendencia natural a participar mas

activamente en actividades cuya realizacion comporte una satisfaccion inmediata.
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Segun Montalban (2019) menciona que si es posible aplicar la gamificacion sin
el uso de herramientas tecnoldgicas sino utilizando los materiales tradicionales como
son papeles, lapices, plumones etc y ademas de ello la creatividad del docente.
Incluso presenta un ejemplo de gamificacion sin tecnologia titulada “Supervivientes”
el cual utiliza un mapa de una isla perdida dibujado en un papelégrafo grande y
presentando una contextualizacién detras de ello.

1.3Pasos para gamificar una actividad

Para poder gamificar, lo primero que se debe hacer es identificarlos procesos
o actividades que queremos incentivary después, aplicar las mecanicas adecuadas
para motivar a los estudiantes en el aprendizaje.

Para ello Valera Marisca (2017) menciona que existen 10 pasos para poder
gamificary son:
Identificar el objetivo

Definir el fin que se quiere lograr con los estudiantes, es decir, qué habran
ganadolos estudiantesluego participar en la actividad. La gamificacion es unatécnica
mas no un fin, por lo tanto, el fin u objetivo es lo que se debe tener en claro.
Establecer los contenidos

Para poder lograr el objetivo se debe de fijar los contenidos o informacion que
se va a desarrollar, asi mismo las habilidades que se deben desarrollar para
comprender el tema.
Crear el camino

Implica la elaboracion de la narrativa.
Definir etapas

Es un momento en el cual permitird delimitar niveles y de alguna forma
incrementar la dificultad.

Seleccionar las mecéanicas
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Implica la seleccion de la secuencia de la actividad, esto va en funcién alo que
se quiere lograr.
Disefiar desafios extra

Va relacionado con la mecéanica, de alguna manera servira para poder
complementar el desarrollo de la actividad, de la misma manera permitira generar una
situacion problemética al tema que se esta desarrollando.
Disefar o elegir las insignias, medallas o premios

La elaboracién de un sistema de recompensas es importante, debe ser un
material o un recurso que impacte al estudiante. Permitira motivar a que el estudiante
participe en todo momento de las actividades.
El reto final

Es la tltima actividad y suele ser importante y complicado, ya que el grupo esta
cansado, puede que haya algunos. Se debe de tener en cuentaeste reto final debe
servir para unir al grupo y aportar la satisfaccion de haber participado y haberse
divertido.
Lallegada

Unavezfinalizado el juego,debemos tener preparado un mensaje de aterrizaje,
de revision de los contenidos trabajados y de animo para seguir progresando. Un
mensaje directamente relacionado con el objetivo que pretendiamos al disefiar todo.
Larevision

Unavez acabado todo debemos volver a analizar lo que ha pasado, ¢ Como ha
funcionado? ¢Qué deberiamos mantener? ¢Qué seria necesario cambiar? Esta
revision nos lleva a una mejora continua de los disefios, y como en los videojuegos,
estar

1.4Fases de la Gamificacidn
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Teniendo en cuenta lo propuesto por Kai Chou (2021) mencionaque el jugador
tiene que pasar por cuatro fases, descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y
retroalimentacion.

Kai Chou (2021) menciona que es importante que el estudiante pueda
relacionar el aprendizaje desarrollado con una experienciavivida, esto va a generar
un aprendizaje significativo, de la misma manera esto cumple con lo propuesto por
Juan J. F. Valera Marisca (2017) con los pasos para poder gamificar una actividad.

Ademas, es necesario que en cada fase se genere la motivacion en el
estudiante haciendo que el aprendizaje sea mas Ilamativo y caiga en el aburrimiento.

Ante ello Kai Chou (2021) propone las siguientes fases que se deben cumplir
para poder realizar la gamificacion:

Fase de Descubrimiento

Requiere que el estudiante conozca acerca de la dinamica que se va a utilizar
buscando asi la primera impresion en ellos. Es importante para esta fase que se
cumpla con el primer principio del sistema Octalysis en la Gamificacion propuesta por
Yu Kai Chou el cual es que tenga un significado épico, es decir gue sea impactante.

En esta fase se requiere que el estudiante cree su personaje en el juegoy se
identifique de cierta forma en ello para poder relacionar con su realidad.

Fase de Entrenamiento

El estudiante conocera acerca de los objetivos y el reglamento del juego, las
mecanicas, el estado de victoria y las actividades a realizar durante la dinamica.

Si el estudiante llega a comprender la fase de entrenamiento, va a hacer que
el estudiante pueda participar con mayor interésy entusiasmo.

Fase de Andamiaje
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Es donde los estudiantes van a desarrollar todas las reglas, opciones y realizar
las actividades presentadas anteriormente. En esta fase es en el cual se desarrolla lo
dinamico.

Esta fase finaliza cuando los usuarios ya realizaron todas las actividades y ya
poseen todos los conocimientos para poder construir el aprendizaje esperado.

Fase de Retroalimentacion

El estudiante comienza arealizar de manera repetida todas las actividades por
lo tanto el estudiante ya domina por completo la dinamica realizada. De esta manera
ya pueden desarrollar la construccién del aprendizaje final.

Sin embargo, es importante la propuesta de una actividad final puesto que esto
va a hacerqueel estudiante nopierdael interésy motivacion generadaen el desarrollo
de la actividad.

1.5Ventajas y desventajas de la gamificacion.

El uso de la gamificacidon en el aulava a traer consigo ciertas ventajas, como
ya se ha mencionado anteriormente la gamificacion va a centrar su mejora en el
desarrollo de la motivacion en el estudiante, con ello se genera mayor interés por
aprender y unafacilidad de retencién por parte del estudiante.

De la misma manera incrementa la atencion y concentracién del estudiante
puesto que van a asumir el reto de los juegos por lo tanto van a tener que desarrollar
la mecanica que propone el juego. Con ello se cambiaria el pensamiento sobre el
aprendizaje aburrido, generando un espacio atractivo y dinamico.

Segun Certinet (2020) Otra capacidad que el estudiante podra fortalecer es la
capacidad del trabajo en equipoporque muchasdinamicas se realizan por trabajos en
grupo por lo tanto va a ser importante la interaccion en el aulade unamanera asertiva.

2. Tomade decisiones econémicas y financieras
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Tomar decisiones para nuestra economia familiar implica analizar los beneficios y
riesgos que este podria generar para la sostenibilidad de los recursos econémicos.
Segun Martines (2018) menciona que las familias toman decisiones siendo racionales
y segun el principio de la racionalidad las familias siempre elegiran aquellos bienes
que le permitan satisfacer mas necesidades segun susingresosy preferencias.
Es importante tomar las decisiones correctas ya que no solamente va a ser beneficioso
para nuestra familia sino también va a permitir poder fomentar el desarrollo sostenible
en los recursos ambientales. De esta manera el MINEDU (2016) mencionaque Tomar
decisiones econOmicas y financieras implica planificar el uso de los recursos
econdmicos de manera sostenible en relacion alas necesidadesy posibilidades. A su
vez implica entender los sistemas de produccion y de consumo, también conocer y

ejercer los deberes y derechos como consumidor.
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1. MARCO METODOLOGICO
1. Enfoquey disefio de Investigacién.

El trabajo de investigacion realizado se ha desarrollado en el marco del enfoque
cualitativoy su disefio es de investigacion accion que tiene como objetivo motivar al
docente investigar e innovar con la finalidad de mejorar la practica pedagodgica
planteando soluciones paralos problemas presentados.

Segun Creswell la investigacion accién “se asemeja a los métodos de
investigacion mixtos, dado que utiliza una coleccién de datos de tipo cuantitativo,
cualitativo o de ambos, sélo que difiere de éstos al centrarse en la solucién de un
problema especifico y practico” (2014, p. 577).

Este tipo de disefio de investigacion es practico participativo, puesto que
requiere que el docente realice unaintervencion en el aula. Es porque el docente
realice una prueba diagnéstica identificando el problema a fortalecer.

Este trabajo de investigacion se quiere aplicar con estudiantes de educacion
secundaria comprendida en los grados de 3ro a 5to de secundaria puesto que son
estudiantes mas préoximos para salir del colegio por lo tanto muchosde ellos optan por
emprender un negocio propio entonces el fortalecimiento de esta capacidad va a
permitir que el estudiante pueda tener los conocimientos necesarios para poder
emprender.

Para poder identificar el problema en los estudiantes del colegio José Antonio
Encinas Franco N°7059 se ha realizado una sesion diagnostica el cual permitid
conocer el nivel de en la competencia Gestiona responsablemente los recursos
econdémicos, luego se ha utilizado la técnica de Focus Group para conocer las
opiniones de los estudiantes y ademas de registro de observacion el cual permitio

conocerlas actitudes frente a la aplicacién de la gamificacion.
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2. Objetivo de Investigacion
Objetivo general
Fortalecer la toma de decisiones econémicas en educacién secundara
mediante la gamificacion.
Objetivos especificos:
- Fortalecer la toma de decisiones econdmicas en educacion secundaria
mediante el descubrimiento.
- Fortalecer la toma de decisiones econOmicas en educacion secundaria
mediante el entrenamiento.
- Fortalecer la toma de decisiones econdmicas en educacion secundaria
mediante el Andamiaje.
- Fortalecer la toma de decisiones econdmicas en educacion secundaria
mediante la retroalimentacion.
3. Contexto de la investigacidon accion
Este trabajo pretende fortalecer la competencia Gestiona responsablemente
los recursos economicos en la capacidad de toma de decisiones econémicas por lo
tanto es importante visualizar el contexto actual que atraviesan las familias.
Teniendo en cuenta la situacion econdmica en el pais, segun el INEI, el 14.5%
de la poblacién de Lima y Callao es pobre. Esto significaque 1'370,334 personas no
llegan a cubrir los costos de la canasta basica familiar, es decir, ganan menosde S/.
348 al mes. Esto equivale a una poblacion mayor a la que vive en la Provincia
Constitucional del Callao, por lo tanto, es importante que el dinero que se obtenga se
utilice en gastos completamente necesarios.
De la misma maneravisualizamosla taza de pobreza en el distrito de San Juan

de Miraflores, lugardonde se encuentrala institucion educativaen la que se aplicara
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el trabajo de investigacion. Segun el INEI, el 31% de la poblacion de S.J.M vive en
zonas urbano-marginalesy con al menos una necesidad basica insatisfecha.

Por lo tanto, es importante que los estudiantes puedan trabajar la competencia
Gestionaresponsablemente losrecursos econdmicos puesto que es unasituacion que
permitird jerarquizar sus necesidades y poder utilizar los recursos de manera
responsable.

Ante ello visualizamos en qué nivel de conocimientos sobre economia se
encuentran los estudiantes. Segun la prueba PISA realizada en el afio 2018 el Peru
ocupa el penultimo lugar en educacion financiera a nivel de Latinoamérica siendo
datos que se debe tener muy en cuenta puesto que evidencia que se debe mejorar el
desarrollo en esta competencia.

Entonces en la I.LE. José Antonio Encinas Franco N°7059 de acuerdo al
consolidado de notas del afio 2021 entregado por los docentes del area de Ciencias
Sociales se manifiesta que en los estudiantes de tercero de secundaria el 40% de
ellos tienen una nota desaprobatoria que oscila entre 10 y 05, el 38% tienen un
calificativo de B que oscilaentre 11y 13, el 22% tiene una nota aprobatoria que oscila
entre 14 y 20 en la competencia Gestiona responsablemente los recursos
economicos.

Ante ello los docentes del &rea manifestaron que es importante fortalecer el
desarrollo de la competencia Gestiona responsablemente los recursos econémicosy
teniendo en cuentala realidad actual econdmica en la que el Pert se encuentraes
importante poder fortalecer el trabajo de la capacidad de Toma de decisiones
econdmicas para que sea para ellos una herramienta que puedan utilizar en su dia a

dia.
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4. Plan de accion

A continuacion, se presenta la matriz de plan de accién del trabajo de
investigacion el cual se presenta los campos de accion con la hipétesis con el uso de
los recursos para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje (Anexo 2)

En el primer campo de accion, se da el descubrimiento del tema en relacion a
la capacidad de toma de decisiones econdémicas correspondiente a la competencia
Gestiona responsablemente los recursos econdmicos. De acuerdo a ello se sostiene
qgue el primer impacto del estudiante va a permitir poder captar mejor la informacion y
realizar un buen andlisis del tema, es por ello que se debe plantear problemas
cotidianos o de realidad nacional.

Como hipétesis se considero que, la planificacion de una motivacion pertinente
mejora la capacidad de toma de decisiones econOmicas. Para poder constatar se
planificd y contextualizd la motivacion en relacion al temay de la misma manera crear
unanarrativa innovadora.

Para poder realizarlo se emple6 el disefio curriculary el programa curricular
para la elaboracion de las sesiones de aprendizaje y de esta manera poder presentar
la motivacion adecuada en relacion a los desempefios, asimismo, se utilizé noticias
de realidad nacional, hojas y plumones para la presentacion de las actividades y retos
de la gamificacion.

En el segundo campo de accion, el andamiaje y la presentacién de objetivos y
retos para el desarrollo del tema se toma en cuenta mejorar la toma de decisiones
econOmicas correspondiente a la competencia Gestiona responsablemente los
recursos econémicos. De esta manera el desarrollo de diversos retos y objetivos
permite generar el interés en los estudiantes.

Como hipétesis de accion, se menciona que el andamiaje y establecer los

objetivos, mecanicas y retos claros mejora la capacidad de toma de decisiones
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econdmicas. Para poder lograr se debe formular el propésito y de la misma manera
presentar los retos, las mecénicas y objetivos en funcion altema a desarrollar de la
misma manera la presentacion de un sistema de recompensas.

Los recursos que se utilizéfue el programa curricularpara la elaboracion de los
propdsitos de aprendizajes, se uso fichas como recompensas y de la misma manera
se elabor6 normas para poder acceder al sistema de recompensas.

Como tercer campo de accion tenemos el entrenamiento el cual para poder
desarrollarlo se toma en cuenta mejorar la toma de decisiones econdmicas
correspondiente a la competencia Gestiona responsablemente los recursos
econdmicos. De esta manera es importante desarrollar la autonomia para poder tomar
mejores decisiones en todos los aspectos de la vida.

Como hipotesis de accidn, se menciona que brindar el espacio para que el
estudiante pueda poner en practica lo aprendido mejora la capacidad de toma de
decisiones econdmicas. Para ello se empled el espacio del aula y recursos
pedagogicos como cartillas, tarjetas de scape room, etc.

Como cuarto campo de accion se propone la retroalimentacion el cual se va a
realizar teniendo en cuenta mejorar la toma de decisiones econdmicas
correspondiente a la competencia Gestiona responsablemente los recursos
econdmicos.

Como hipotesis de accion se menciona que retroalimentar las actividades e
informacion de la clase mejora la capacidad de toma de decisiones economicas. Para
poder lograrlo se debe analizarla informacién obtenidaen las actividades gamificadas
y relacionar con la informacién revisada antes o después del desarrollo de las

actividades, para ello se utilizara fichas informativas y cuestionarios.
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5. Instrumentos (Anexo 3)
Diario de campo.

Es un instrumento de recojo de informacidn, que se realiza mediante la técnica
de observacion, y permite describir los hechos que se presentaron en la practica
pedagogica, para asi poder realizar autorreflexién y andlisis que conlleva a la mejora
de las practicas pedagdgicas profesionales.

En el presente trabajo se elaborado una matriz de anélisis de diario de campo
el cual se realizé mediante la indagacion de diversas fuentes, el cual se menciona las
categorias y se resaltan los hallazgos. De esta manera se puede constatary sustentar
con fundamentos de algunos autores.

Registro de observacion

Es unatécnica cualitativa que permite documentar hechos que se presentan
en un espacioy tiempo determinado. Esta es realizada por una persona externa a su
ambiente de socializacion.

Grupo focal

Es una técnica cualitativa y participativa que se apoya de la entrevista no
estructurada hacia un grupo, donde el tema puede ser un diadlogo abierto o sobre un
tema concreto que es planteado por un moderador el cual se encarga de canalizar el

proceso.

Estos instrumentos fueron validados mediante un juicio de expertos. Para ello
fue necesario el aporte de 4 especialistas con experiencia en la educacion quienes
fueron:

Juez 1: Fiorella Fernandez Calderén

Docente del programa de estudio de Ciudadaniay Ciencias Sociales de la

Escuelade Educacion Superior Pedagdgica publica Monterrico.
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Juez 2: Norka Benetrez Huapaya

Docente de la I.LE N° 7059 José Antonio Encinas Franco

Juez 3: Pablo Huaraya Sune

Docente de la I.LE. N° 7059 José Antonio Encinas Franco

Juez 4: Manuel Marchan

Docente de la I.LE N° 7059 José Antonio Encinas Franco
En ese sentido estos instrumentos han sido utilizado con el objetivo de obtener
informacion con respecto a la aplicacion de la gamificacion y la mejora de la

competencia Gestiona responsablemente los recursos econdmicos.
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1. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

1. Diagnostico:

Para iniciar la investigacion se debe tener en cuenta que la pandemia por
COVID-19 que se vivia a nivel mundial obligé que en el Peru se decrete la cuarentena
a nivel nacional haciendo que las clases se desarrollen en la modalidad de la
virtualidad, un espacio el cual era nuevo tanto para docentes y para los estudiantes.
De esta manera se obligaba a desarrollar las clases con recursos tecnologicos y
estrategias ligadas a la virtualidad.

Bajo ese contexto, en el colegio José Antonio Encinas Franco N°7059 se vivia
una realidad complicada ya que se presenté una gran brecha digital puesto que la
mayoria de los estudiantes no tenian los recursos necesarios para poder realizar
clases sincronicas mediante videollamadas, generando muchas dificultades para que
los estudiantes puedan desarrollar las competencias.

De esta manera se realiz6 un andlisis a la situacion y se pudo tener acceso al
consolidado de notas del afio anterior el cual se evidenciaba un bajo nivel de logro en
la competencia Gestiona responsablemente los recursos econémicos ya que la
mayoria de estudiantes se encontraban con el calificativo “B” o no habian sido
evaluados.

Ademds, mencionaron que habia problemas en el cual les costaba poder
mantener la atencion en la clase, asi mismo les costaba demasiado poder utilizar
términos economicos o de alguna forma poder administrar de manera correcta el
dinero que manejaban mediante sus propinas. A patrtir de lo visualizado se elaboré un
plan de accion y se propuso utilizar unatécnica el cual cumplia con la mejora de los

problemas mencionados.
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2. Desarrollo del plan de accion

La aplicacion del plan de accion inici6 el 20 de junio de 2022y culminé el 24 de
octubre de 2022. Esto se desarrollé en la modalidad presencialen lal.E. José Antonio
Encinas Franco N° 7059.

A partir de la informacién obtenida y para su constataciéon se utilizé la
triangulacion de datos, la cual menciona que “hace referencia a la utilizacion de
diferentes estrategias y fuentes de informacion sobre una recogida de datos que
permite contrastar la informacion recabada” (Aguilar, S. y Barroso, J.,2015, p.73). De
esta manera se utiliz6 una Matriz de Diarios de Campo, Registros de Observacion y
Matriz de Focus Group.

Para poder lograr el andlisis de los tres instrumentos de investigacion
mencionado se tuvo en cuenta los objetivos especificos del presente trabajo de
investigacion.

En la primera fase para mejorar el desarrollo de la capacidad de toma de
decisiones econOmicas y financieras mediante el descubrimiento, los estudiantes
manifestaron que rapidamente quedaban enganchados con el inicio de la clase como
se mencionaen la matriz de Focus Group, esto podria significar que los recursos
presentados como las noticias u otras dinamicas motivaban al estudiante al desarrollo
de la clase.

De esta manera se puede afirmar lo mencionado en el diario de campo y
registro de observacion (Anexo 5y 6) el cual se logré observar el estado de animoy
la mayor participacién por parte del estudiante. Por lo tanto, se cumple con la hipétesis
gue la aplicacion de Descubrimiento contribuye a la mejora de la toma de decisiones
economicas en estudiantes de educacion secundaria

En la segunda fase, para mejorar el desarrollo de la capacidad de toma de

decisiones econdmicas y financieras mediante el andamiaje los estudiantes
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mencionaron que las instrucciones fueron muy claras y que los retos y objetivos
presentados ayudaron a comprender el desarrollo de la clase como se logra identificar
en la matriz de focus group (Anexo 4)

Esto se puede confirmar en las matrices elaboradas (Anexo 5 y 6) el cual se
logra identificar la apertura y el &nimo de competitividad para el desarrollo de las
sesiones. Por lo tanto, se cumple con la hipétesis que la aplicacién de andamiaje
contribuye a la mejora de la toma de decisiones econOmicas en estudiantes de
educacion secundaria.

En la tercera fase, para mejorar el desarrollo de la capacidad de toma de
decisiones econdémicas y financieras mediante el entrenamiento los estudiantes
mencionaron que los recursos pedagoégicos y didacticos eran muy llamativos y
entretenidos como se identifica en la matriz de focus grupo (Anexo 4), esto facilito el
desarrollo de las actividades y mayor comprension de la informacion.

De acuerdo a las matrices de analisis (anexo 5 y 6) se elabor6é materiales en
relacion al tema que se iba a desarrollar. Por lo tanto, se cumple con la hipétesis que
la aplicacion de Entrenamiento contribuye a la mejora de la toma de decisiones
economicas en estudiantes de educacion secundaria.

En la cuarta fase, para mejorar el desarrollo de la capacidad de toma de
decisiones econdmicas mediante la retroalimentacion los estudiantes mencionaron
guelas actividades gamificadas si tenian relacion al tema que se estaba desarrollando
por lo tanto ayudaba a comprender mejor las diferentes situacionesy problematicas
gue se presentaban como se identifica en lamatriz de focus group (Anexo 4)

Asi mismo se menciona en los matrices de analisis (anexo 5 y 6) el cual
menciona que la retroalimentacion facilité el afianzamiento de los aprendizajesy de la

misma manera a poder analizar cada situacién con mayor profundidad. Por lo tanto,
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se cumple con la hipétesis que la aplicacion de retroalimentacioén contribuye a la
mejora de la toma de decisiones econdmicas en educacion secundaria.

3. Logrosy dificultades encontradas.

Se mencionalos logros alcanzados en cada objetivo especifico planteado en
el trabajo de investigacion:

El descubrimiento mejora la toma de decisiones econdmicas en estudiantes de
educacion secundaria. Por lo tanto, los estudiantes de educacién secundara
fortalecen la toma de decisiones econdmicas mediante la gamificacion

El andamiaje mejora la toma de decisiones econdmicas en estudiantes de
educacion secundaria. Por lo tanto, los estudiantes de educacion secundaria
fortalecen la toma de decisiones economicas mediante la gamificacion.

El Entrenamiento mejora la toma de decisiones econdémicas en estudiantes de
educacion secundaria. Por lo tanto, los estudiantes de educacion secundaria
fortalecen la toma de decisiones economicas mediante la gamificacion

La retroalimentacion mejora la toma de decisiones econdmicas en educacion
secundaria. Por lo tanto, los estudiantes de educacion secundaria fortalecen latoma
de decisiones econdmicas mediante la gamificacion.

Los estudiantes de 4B° de secundariade la I.E N° 7059 José Antonio Encinas
Franco mejoran la capacidad de toma de decisiones econdmicas mediante la
gamificacioén.

LECCIONES APRENDIDAS

Para concluir, luego de haber realizado la aplicacion de investigacion accion se
puede decir que se evidenciado, mediante el analisis de la informacion y la reflexion
de los aprendizajes, un incremento en el desarrollo de la capacidad de toma de
decisiones econdmicas mediante la aplicacion de la técnica de la gamificacion, ante

ello se logra reconocer que:
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En la primera fase de la gamificacion, en el descubrimiento se menciona que
proponer actividades de motivacion que impacten al estudiante hace que se
incremente la motivacién y se genere mayor interés por conocer el tema. De esta
manera es importante que desde un primer momento se tenga la atencion del
estudiante ya que permitira mayor comprension del tema.

En la segunda fase de la gamificacion, en el andamiaje se menciona la
importancia de proponer diversos retos, un sistema de recompensas adecuado y
competitivo y los objetivos claros, ya que de esta manera el estudiante generaramayor
competitividad e interés en el desarrollo de la sesion asi mismo permitird el desarrollo
de nuevas habilidades.

En la tercera fase de la gamificacion, el entrenamiento se menciona la
importancia del uso de los recursos pedagogicos ya que estos deben ser [lamativos,
variados y concisos para tener claridad en el desarrollo de la sesién, asimismo poder
mejorar la autonomiay juiciocritico ya que es en esta fase donde se aplicara lasreglas
e informacién obtenida.

En la cuarta fase de la gamificacion, la retroalimentacion se menciona la
importancia de reflexionar sobre los aprendizajes obtenidos y asi mismo poder
profundizaraello,esto permitira mejorar la capacidad de juiciocritico y de esta manera
mejorar en la toma de decisiones.

Para concluir, mediante el analisis de la informacion obtenida gracias a los
instrumentos aplicados a los estudiantes de 4B° de secundariase logré identificar que
unamejora en la capacidad de toma de decisiones econémicasy financieras puesto
gue mediante el uso de latécnicade la gamificacién se logré incrementarla motivacion
y el interés en los estudiantes, especificamente desarrollando el pensamiento critico

para la toma de decisiones.
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financieras mediante
el desarrollo de la
dimensién de

entrenamiento en la
gamificacion.

. Fortalecer la
capacidad de Toma de
decisiones
econdémicas y
financieras mediante
el desarrollo de la
dimensién de
Andamiaje en la
gamificacion.

Andamiaje

La aplicacion de Andamiaje
contribuye a la mejora de la toma de
decisiones econémicas en
estudiantes de educacion secundaria.

Elaborar recursos
pedagdgicos llamativos vy
adecuados para el desarrollo
de las actividades.

. Fortalecer la
capacidad de Toma de
decisiones

econdmicas y
financieras mediante
el desarrollo de la
dimensiéon Hacia el
dominio del juegoen la
gamificacion

Retroalimentacién

La aplicacién de retroalimentacién
contribuye a la mejora de la toma de
decisiones econémicas en educaciéon
secundaria.

Elaborar preguntas de juicio
critico.

Matriz
analisis
Focus Group

de
de
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PLAN DE ACCION

CAMPOS DE ACCION

El Descubrimiento del

tema

Entrenamiento en el tema

Andamiaje de las reglas

Retroalimentacion

HIPOTESIS DE ACCION

La planificacion de una
motivacién pertinente la
mejora la capacidad de
toma de decisiones
econdémicas

Establecer los objetivos,
mecanicas y retos claros
mejora la capacidad de
toma de decisiones
econdmicas.

Brindar el espacio para que
el estudiante pueda poner
en practica lo aprendido
mejora la capacidad de
toma de decisiones
econdémicas.

Retroalimentar las
actividades e informacion
de la clase mejora la
capacidad de toma de
decisiones econémicas.

ACTIVIDADES

Planificar y contextualizar la
motivacion en relacién al
tema y de la misma manera
crear una narrativa
innovadora.

- Formular el propésitoy de
la misma manera
presentar los retos, las
mecanicas y objetivos en

funciéon  al tema a
desarrollar.

- Diseflar un sistema de
recompensas.

- Brindar el espacio para

poder desarrollar las
actividades y mecanicas
en relacion al tema.

- Relacionar las actividades
y mecéanicas presentadas
con el tema. De la misma
manera resaltar el
cumplimiento del objetivo
presentado.

RECURSOS

Hojas bond y hojas de
color.

Noticias.

Sesidn de aprendizaje.

Disefio curricular nacional
de EBR.

Sistema de recompensas
(Monedas y cartas
poder).

Sesion de aprendizaje.
Ficha informativa sobre el
funcionamiento de
sistema de recompensas.

Materiales did4cticos
gamificadas sin
tecnologia.

Ludo y tarjetas de Scape
Room.

- Hojas bond.
- Fichas informativas.
- Cuestionarios.

CRONOGRAMA

INICIO DE LA
APLICACION:

20 dejunio de 2022

FIN DE LA APLICACION:

31 DE AGOSTO

Sesion 1
20 dejunio — 24 dejunio

Sesion 2
27 dejunio — 1 de julio

Sesion 3
4 de julio — 8 de julio
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ANEXO 3
INSTRUMENTOS

DIARIO DE CAMPO N°00

NOMBRES Y APELLIDOS:
Centro de préctica:
AREA: FECHA:

LOGRO DE APRENDIZAJE:

SECUENCIA

DIDACTICA DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

DESARROLLO

SALIDA

NOMBRE Y FIRMA DEL ESTUDIANTE
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GUIA PREGUNTAS DE FOCUS GROUP

La siguiente entrevista tiene comofinalidad poder recabar informacion respecto a la aplicacion

de diferentes estrategias que permitieron mejorar la capacidad de toma de decisiones

econOmicasy financieras.

1. ¢Crees que las dindmicas basadas en la técnica de gamificacion utilizadas en

clase han ayudado a comprender mejor el tema?

2. ¢Cudl fue ladinamica que mas te gustd? ¢Por qué?

3. ¢De qué manera te ayudo el uso de estas

actividades en clase?

dindmicas para el desarrollo

de tus

4. ¢Qué materiales se emplearon durante el desarrollo de las sesiones?

5. ¢De qué manera te ayudo el uso de estos materiales en el desarrollo de las

actividades?

6. ¢Crees que las actividades desarrolladas te ayudaron

temas de economia en el curso de Ciencias Sociales?

a comprender mas los




REGISTRO DE OBSERVACION N°
Area curricular: Ciencias Sociales.
Fecha:
Docente observador (a):
Grado y seccion:

Propésito de aprendizaje:

SECUENCIA EISJAI\?C':A'I-'FI(E:(;IA

DIDACTICA . ., LOGROS
(Gamificacion)

INICIO Descubrimiento
Entrenamiento

DESARROLLO

Andamiaje

CIERRE Retroalimentacion







ANEXO 4

MATRIZ DE ANALISIS DE FOCUS GROUP

Descubrimiento

dindmicas basadas en la
técnica de gamificacion
utilizadas en clase han
ayudado a comprender

mejor el tema?

mas dinamica y divertida de
aprender.

E2: Si, porque es un juego
daba mucha -curiosidad y
prestaba mayo atencion y

comprendia mejor el tema.

un rol protagonico, ya que, sin ella,
es muy dificil lograr aprendizajes
significativos en el estudiante,
independiente de la edad, porque
todos necesitan un motivo que los
aliente a comprender y adquirir

conocimientos y habilidades.

Pasos de . )
o Preguntas Respuestas Sustento Teorico Conclusiones
gamificacion
_ Segun Bricefio (2021) En el
E1l: Si ya que fue una manera o . o
¢Crees gue las aprendizaje, la motivacion juega | EI uso de la motivacion

constante como principal arma
para el aprendizaje fue positivo,
esto genera que se pueda
captar con mayor facilidad la
atencion y comprension en los

estudiantes.

;Cudl fue la dinamica
gue mas te gusté?

¢cPorqué?

E4.
desarrollo sostenible ya que

Me gusto mas del
tenia que resolver acertijos y
eso hacia que tengamos que
analizar mas las situaciones y
aparte que teniamos que
movilizarnos mas por todo el

salon.

E3: Me gust6 mas el ludo

porque me recordaba al

Segun Barroso (2013) utilizar

diversas dinamicas para el

aprendizaje incrementa la
creatividad, trabajo en equipo y
diferentes habilidades sociales.
Ademas, incrementa el

aprendizaje significativo.

Presentar diferentes dinamicas
en cada sesion incrementa la
curiosidad en los estudiantes,
asi mismo ayuda a desarrollar
creatividad con el

de

mayor
cumplimiento estas

actividades.
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monopolio y me parecio mas

divertido.
E5 ElI bingo ya que
comentamos cosas  que

habiamos aprendido y nos

ayudaba a reforzar el tema.

Entrenamiento

cDe qué manera te
ayudé el uso de estas
dindmicas para el
desarrollo de tus

actividades en clase?

E6: Nos

conozcamos mas los temas y

ayudd a que
gue nuestros conocimientos
fueran mas amplios. También
nos ayudoé a trabajar en
equipo.

E7: En mi caso hacia que yo
prestara mayor atencién a la
clase ya que a veces nos
distraemos de cualquier cosay
nos olvidamos de lo que
estabamos hablando.
Ademés, fue importante ya
que coordinabamos mejor con

nuestros companeros

Collazos sostiene “El disefiador
instruccional también tiene que
organizar los grupos de trabajo.
Con tal fin, debe definir el tamafio
del grupo, los métodos de
asignacion de roles a los
estudiantes y la duraciéon de cada
uno de los grupos y sus tipos, pues
los grupos son heterogéneos y
muchas veces los roles estan
previamente establecidos es
conveniente, ademas, involucrar a
personas externas al salon de
clase”.

(Collazos, 2016, p.143)

Incrementar el trabajo en equipo
ayuda a que se desarrolle
mejores habilidades sociales en
los estudiantes, de alguna
manera al momento de
presentar las actividades ellos
ya iban coordinando sus roles
para el desarrollo de las

actividades.

Andamiaje

,Qué materiales se

emplearon durante el

Todos: Usamos cartas

cartillas, monedas, dados,

Los materiales didacticos
elaborados con recursos del medio

proporcionan experiencias que los

El uso de diferentes materiales
didacticos incrementaba el

interés y curiosidad de los
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desarrollo de las

sesiones?

tableros, cartilla de bingo,

fichas de trabajo.

nifios pueden aprovechar para
identificar propiedades, clasificar,
establecer semejanzas y
diferencias, resolver problemas,
entre otras y, al mismo tiempo,
sirve para que los docentes se
interrelacionen de mejor manera
con sus estudiantes, siendo
entonces la oportunidad para que
de

aprendizaje sea mas profundo.

el  proceso ensefianza-

estudiantes. Motivando

participacion.

la

Retroalimentacion

¢Crees gue las
actividades

desarrolladas te
ayudaron a comprender
de

economia en el curso de

mas los temas

Ciencias Sociales?

E8: Yo si ya que antes las
clases eran divertidas, pero no
entendia mucho per ahora si
logré captar mas, se mas de
cultura general.

E2:

compafera,

Como menciona mi

antes
hablabamos de que habia
pasado antes en cambio este
afo hablamos de temas de la
actualidad, de lo que esta

sucediendo ahora mismo.

Segun Ausubel, El aprendizaje
de

aprendizaje en el que el estudiante

significativo es un tipo
utiliza sus conocimientos previos

para  adquirir conocimientos
nuevos. Por lo tanto, se trata de un
proceso en el que el estudiante,
mediante una participacion activa,
consigue adquirir 'y retener
conocimientos nuevos de manera

mas efectiva

Utilizar

problematicas de la

situaciéon actual ayuda a que el

aprendizaje sea significativo ya

que, al usar

problemas de
desde

ellos vienen

noticias o

la actualidad,

casa

informandose o leyendo sobre

el tema, sin embargo, ya en

clase se llega a fundamentar el

porqué de cada situacion.
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E4: Antes era muy aburrido ya
gue antes leer y responde las
preguntas, pero en este caso
logré comprender mejor los
temas, ahora puedo captar
mejor la informacion.
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CATEGORIA

HALLAZGO

INTERPRETACION TEORICA

CONCLUSIONES

DESCUBRIMIENTO

DC.1

Presenté una noticia que hablaba acercade la
implementacion de la economia circularen las
empresas. Se presenta el propdsito de
aprendizaje.

DC.2

Luego de presentar la noticia pude observar
gue cada vez le prestaban mayor atencién al
propdsito de lasesién ya que de alguna
manera servia como objetivo principal para
desarrollar la actividad gamificada.

DC.3

Se hizola presentacion de la noticia para
poder relacionar el tema con la realidad actual
y los chicos eran mas minuciosos en cada
preguntaya que mencionaron podria ser una
pista para poder ganar el juego.

DC.4

logré observar que los estudiantes mostraban
interés por iniciarla clase ya que les ha
llamado la atencion el uso de estas dinamicas
para el desarrollo de las sesiones.

DC.5

Se realiza la presentacion del proposito de
aprendizaje el cual los estudiantes ya lo
utilizan como un obijetivo principal para el
desarrollo de la dinamica

DC.7

Se iniciala sesion presentando unanoticia
acerca de la informalidad laboral de los

El objetivo o proposito de ensefianza y
aprendizaje es necesario; de no
concebir la actividad asi desde el
comienzo se cae en el riesgo de que los
estudiantes no entiendan cudl serd el
propésito de la actividad gamificada
(Ardila, 2018, p.36)

Valdivia (2015) Normalmente cuando
se habla de motivacion escolar se
hace referencia a aquella motivacion
gue impulsa al estudiante a realizar
una serie de tareas que los
profesores le proponen como
mediacion para el aprendizaje de los
contenidos curriculares.

Ruiz (2020) la motivacion posee una
importancia fundamental para que el
alumnado muestre interés en su
educacion 'y predisposicion a
aprender.

Dentro de la primera categoria
se menciona dos aspectos
importantes para el desarrollo
de la sesion, primero es el
enganche que va a realizar el
docente para poder obtener la
atencion del estudiante por todo
el tiempo de la clase ya que
como menciona el autor esto
permitird que muestre interés en
el aprendizaje y una mayor
predisposicion.

De la misma manera es
necesario elaborar el propésito
lo mas preciso posible ya que
esto permitird que el estudiante
tenga mayor claridad al
desarrollar la actividad.

Se presentaron diferentes
noticias de problemas de
economia actuales generando
analisis y curiosidad por
conocer la clase asi mismo
presentar dindmicas como
charadas hacia que ellos
describan de algunamaneralas
caracteristicas de las palabras.
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jovenes en la actualidad, partiendo de esta
noticia se presenta las preguntas de saberes
previos y conflicto cognitivo.

ANDAMIAJE

DC1

Se presenta la actividad de Scape Room, se
menciona las reglas del juego, la mecanicay
el sistema de recompensas.

DC.2

Se procedio6 a explicar la mecanicadel juego
el cual era la misma que el ludo tradicional a
excepciéon de en algunas casillas del ludo se
situaban signos de interrogacion el cual
planteaba diversos retos que cada jugador
debia realizar

DC.4

Los estudiantes reciben por parte del docente
unafichainformativay resaltan las ideas
principales de este. De la misma maneralos
estudiantes van a revisar la informacion del
texto escolar.

DC.5

Se iniciacon el desarrollo presentando el titulo
de la sesién y entregando los materiales a
utilizar durante el desarrollo de la sesion como
por ejemplo las cartas de retos, fichase
instrucciones para cada estudiante

DC7

Plantear retos a los estudiantes que
les permitan fomentar su
competencia. Se trata, por tanto, de
plantear retos que les permitan
aprender jugando, emocionandose y
divirtiendose y que supongan un
aprendizaje mas efectivo vy
significativo para ellos (Torres Angel
y Romero Luis, 2018)

Bustamante (2020) El anélisis de la
informacioén es la decodificacion de
datos que se hallan en un
determinado documento, en donde
un especialista logra procesar la
informacién con el fin de recuperar
datos que emitan una informacion
gue sea de utilidad.

Establece unas normas del juego.
Las reglas sirven para reforzar el
objetivo del juego, pero también
evitan que el caos se apodere del
desarrollo del mismo, delimitan
comportamiento, promueven una
competencialimpia o facilitan

ciertos acontecimientos.  Crea
normas concisas para compartirlo

Planificar los retos que permitan
lograr con el cumplimiento de
los objetivos va a desarrollar en
el estudiante el fortalecimiento
del pensamiento critico y de
esta manera podra tener un
mejor criterio al momento de
decidir ante unasituacion,
asimismo permitira mejorar la
autonomia
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Se entrega unafichainformativa el cual los
estudiantes leyeron y resaltaron las ideas mas
importantes. Muchos de ellos pensaron que
en la clase ya no se iba a realizar alguna
actividad gamificada porque se estuvo
revisando a profundidad la informacién

con los estudiantes procura que
estén claras y que se respeten
(aulaplaneta, 2015).

ENTRENAMIENTO

DC.1

Los estudiantes reciben los materiales a
utilizar para el desarrollo de la actividad, cada
grupo sera identificado con un simbolo.

DC.2

Conforme si fue desarrollando la dinamica se
veia mucha competitividad por parte de los
estudiantes y muchos gestos de sorpresa

DC.3

Hubo un momento en el cual se desbordaron
en energia entonces traté de contenerlos
motivando a la comunicacién entre equipos
puesto que si no podia hablar calmados pues
noiban a poder completar los retos de la
actividad.

DC. 4

Luego de ello se procedio a seleccionar 9 ideas
gue se ha tomado de las informaciones recibidas,
tanto como de la ficha informativay el texto
escolar, el cual se coloco en cartillas de bingo
entregadas por el docente.

DC.5

Cifuentes (2020) Los recursos
pedagogicos son el disefio que debe
hacer el adulto, a partir de las
vivencias infantiles, de actividades
para propiciar el acceso a las
informaciones, a proporcionar los
medios necesarios, 0 sea, los
materiales especificos que, bien
confeccionadosy seleccionados, les
permitan a los nifios, observar,
manipular, experimentar, reflexionar
y, ademas, comunicar verbalizar,
representar todo lo que realizan, asi
COMO poner en juego Sus propias
habilidades

Se debe conocer la realidad de
cada institucién educativa y de
acuerdo a los recursos que se
tiene, se debe elaborar los
materiales para el desarrollo de la
sesion asi mismo es importante
para poder darle sentido a la
mecanica de la dinamica, es decir
gue si cuentan con recursos
tecnoldgicos necesarios facilita el
uso de redes o paginas sin
embargo también se puede
elaborar material didactico hecho a
mano.
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Se logra identificar que muchos de los
estudiantes lograron fortalecer la
comunicacién asertiva ya que permitia que

cada uno puedadar susideas u opiniones con

respecto a cada reto realizado

RETROALIMENTACION

DC.1

Se reflexiona sobre el desarrollo de la
actividad de gamificacion y de la importancia
de conocer los objetivos de desarrollo
sostenible para el desarrollo en la economia
del pais.

DC. 2

Lo que mas les llamd la atencién fue que por
querer ganar en el juego muchos de ellos
mostraron cierta competitividad que ellos no
conocian de sus compafieros y en algunos
casos pues lograron fortalecer su amistad

DC.3

se realiz6 una conclusién mencionando la
importancia de los valores, el trabajo en
equipoy las normas de convivencia.

DC.5

Para ir finalizando con la sesion se felicita a
los estudiantes por su participacion en las

actividades y la mejora de muchas habilidades

como salén

DC.7

Pifion (2020) El acto de
retroalimentacién en el proceso de
ensefianza aprendizaje se refiere a
la valoracion del logro alcanzado por
el alumno para orientarlo hacia el
logro de los aprendizajes esperados
y pasa de ser unasimple
observacion respecto a sus aciertos
o errores a un proceso de reflexion
entre el profesory el alumno quele
permita identificar la o las formas
mas adecuadas para alcanzarel
objetivo deseado.

Es muy importante direccionar las
sesiones con diferentes problemas
de la actualidad, esto genere que
pueda planificar diferentes tipos de
alternativa de solucion, Esto
permitira que el estudiante
desarrolle un mejor analisis de la
situacion y fortalecer su
pensamiento critico.
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Se cerro con una breve conclusiéon y con la
respuesta de las preguntas de metacognicion. Los
estudiantes se fueron muy contentos de la clase.

ANEXOS5

MATRIZ DE ANALISIS DE DIARIOS DE CAMPO




CATEGORIA

HALLAZGOS

SUSTENTO TEORICO

CONCLUSIONES

DESCUBRIMIENTO

R.O1

El docente presenta la motivacion de la clase que era
una noticia sobre la implementacion de la economia
circular para las empresas del pais. Uno de los
estudiantes manifiesta que estaban de acuerdo con
la implementacion de la nueva ley ya que promovia el
cuidado del medio ambiente utllizando elementos
biodegradables y a la misma vez reciclar ciertos
elementos que hacen que contamine promoviendo el
desarrollo sostenible en el pais.

RO2

El docente presenta la noticia sobre la escasez de
alimento que se iba a atravesar en el continente
asitico, luego los estudiantes comienzan a participar
muy animados ya que era una noticia que estaba
sucediendo en el momento y que incluso alguno de
ellos manifest6 que un dia anterior estaban
debatiendo de ese punto con su familia.

RO4

El docente inicia presentando una noticia sobre la
contaminacion del medio ambiente a consecuencia
de las actividades econémicas.

RO7

Luego de ello el docente inicia con la motivaciéon de
la clase presentando una noticia sobre la informalidad
laboral de los jovenes. Muchos de ellos analizaron la
situacion y mas aun que ellos estan cercade terminar
el colegio, ver esa realidad es muy preocupante para
ellos ya que no hay garantia de que cuando terminen
el colegio van a conseguir un trabajo decente.
Algunos mencionaron que trabajaban ayudando a su
familia en sus negocios u otros iban a acompanar.

El objetivo o propésito de
ensefianza y aprendizaje es
necesario; de no concebir la
actividad asi desde el comienzo
se cae en el riesgo de que los
estudiantes no entiendan cual
sera el propésito de la actividad
gamificada (Ardila, 2018, p.36)

Retos y pruebas que el usuario
debe resolver. Normalmente se
construyen bajo un sistema
basado en puntos y estan
enfocados en la motivacion de
los usuarios de finalizar tareas
mas complicadas (Borras Oriol,
2015)

El docente presentd diferentes
materiales para el desarrollo de
diferentes dinamicas. Asi mismo
se procurd que se utilice
diversas dinamicas para la
motivacion.

o))

ANDAMIAJE

RO.1

Establece ciertas normas, la
formulacioén de ciertas reglas o
normas concretas para que los

El docente participa de manera
actividad en el andlisis de la
informacion para la clase, se

6
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El docente presenta la actividad de gamificacion
titulada “Scape Room ambiental”. Primero
brinda las instrucciones para el desarrollo de la
actividad solicitando que los estudiantes formen
grupos de 5 integrantes.

Luego el docente hace entrega un sobre con
tarjetas que se iba a utilizar para el desarrollo
de la actividad.

RO2

El docente presenta las instruccionesy explica
el desarrollo del juego, la mayoria de los
estudiantes mencionaban que ya sabian cémo
se iba a desarrollar lamecanica sin embargo se
mostraban confundidos por el uso de tarjetas
retadoras.

RO4

Para el desarrollo el docente entrega una guia de
instrucciones de la actividad. Los estudiantes se
organizan para leer la guia y de alguna manera
asignarse roles de equipo. Luego de ello reciben un
mapa de tesoro el cual menciona que la secuencia de
sé debe realizar para descubrir el tesoro.

RO7

El docente inicia con el desarrollo de la sesién
presentando una ficha informativa el cual la revisa
junto con los estudiantes. Cada uno resalta las ideas
mas importantes.

alumnos comprendan de qué se
trata de una competicion sana y
participen de forma ordenada
(Universidad Complutense de
Madrid, 2018). Establece unas
normas del juego. Las reglas
sirven para reforzar el objetivo
del juego, pero también evitan
gue el caos se apodere del
desarrollo del mismo, delimitan
comportamiento, promueven
una competencia limpia o
facilitan ciertos acontecimientos.
Crea normas concisas para
compartirlo con los estudiantes
procura que estén claras y que
se respeten (aulaplaneta, 2015).

logré observar que los
estudiantes cada vez
presentaban mayor atencion ya
gue motivabaen ellos la
implementacién de diferentes
dinamicas.

ENTRENAMIENTO

RO1

Se entiende por material
didactico al conjunto de
medios materiales que

El docente utiliz6 la mayor
cantidad de materiales
elaborados a mano, ademas
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Observo que cada integrante de grupo brinda sus
ideas para identificar la palabra oculta, asi mismo
estan revisando apuntes y ficha informativa de la
clase anterior para ver si alli hay alguna pista oculta.

RO2

Muchos de ellos para tomar esta decision
utilizaron lainformacion y de esta manera
analizar cada circunstancia

RO4

Observo que un grupo entré en un pequefio debate
ya que decian algunos que era un problema el cual
genera un dafio al medio ambiente pero no se debia
erradicar ya que generaba un ingreso econdémico
importante al pais sin embargo otros mencionaban
que el Perl podia generar mayores ingresos
econdmicos  fortaleciendo  otras  actividades
econdmicas como la agricultura y el turismo.

RO7

Uno de los estudiantes logréo marcar las 9 casillas y
se consagro ganador de la actividad. El docente
felicito al estudiante ganador y a los demés también
por haber participado.

intervienen y facilitan el
proceso de ensefianza
aprendizaje. Estos materiales
pueden sertanto fisicos como
virtuales, asumen como
condicion, despertar el interés
de los estudiantes, adecuarse
a las caracteristicas fisicas y
psiquicas de los mismos,
ademas que facilitan la
actividad docente al servir de
guia; asimismo, tienen la gran
virud de adecuarse a
cualquier tipo de contenido
(Morales, 2012, p. 10).

esto generaba la curiosidad por
conocer la mecanicade la
dindmica.

RETROALIMENTACION

RO1

El docente realizo las preguntas de metacognicion el
cual los estudiantes mostraron mucha alegria la
responder y luego de ello se elabord una conclusion
con respecto al desarrollo de la informacion

RO2

Para finalizar muchos de ellos manifestaron que ya
habian comprendido por qué el problema que se

Segun Llerena (2020)
ejecutar la retroalimentacion
por parte de los docentes
consolidalos aprendizajes
gue no quedaron claros en
los estudiantes de educacion,

El docente realizaba las
preguntas de metacognicion en
desarrollo a la presentacion del
problema que se presentaba en
la motivacion.

Ademas, consultaba las
opiniones sobre las dinamicas
desarrolladas.
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vivia en el continente asiatico afectabaa la
economia mundial y cémo funcionaba.

RO4

Para terminar el docente, recoge las apreciaciones
de los estudiantes y realiza las preguntas de
metacognicion. Los estudiantes responden las
preguntas muy animadas

RO7

Para ir finalizando la sesién el docente realiza
las preguntas de metacognicion y pregunta que les
parecio la actividad. Un estudiante menciona que por
el hecho de querer ganar motiva a los demas a leer
la fichainformativa y extraer las ideas a pesar de que
a algunos no les gusta leer.

ANEXO 6



ANEXO7

Matriz de analisis de Triangulacion

Categorias

Conclusiones del analisis de datos

DOCENTE

OBSERVADOR

ESTUDIANTE

Coincidencias

Lecciones aprendidas

Se presentaron diferentes
noticias de problemas de
economia actuales
generando  analisis 'y
curiosidad por conocer la

El docente
presento
diferentes
materiales para

el desarrollo de

Los estudiantes
manifestaron
que el uso de
diferentes
dindmicas

generaba mayor

Los tres componentes
coincidieron en que la
motivacion es
importante para generar
mayor interés en los

estudiantes para

Con la presentacion de
las noticias de realidad
nacional y diversificar las
dindmicas gener6 en

ellos mucha curiosidad y

ANDAMIAJE

a los estudiantes. Tenian
muy en cuenta que, para
poder ganar la actividad,

necesitaban leer la

actividad en el
andlisis de la
informacion

para la clase, se

captar mejor la
atencion de
ellos en clase,

permitia que

de la informacion y que
motiva a los estudiantes
a prestar mayor

atencion a conocer el

o diferentes , . participacion. Ademas,
DESCUBRIMIENTO clase asi mismo presentar | =~ _| Interés por | aprender los temas en )
o dinamicas. Asi ) _ comprendieron que cada
dinamicas como charadas , conocer el tema, | clase. Asi mismo | = .
. _ mismo se o e | dinamica que se
hacia que ellos describan ) asi mismo hacia | incremente la atencion )
procuré que se presentaba tenia un
de alguna manera las| _ que ellos | ya que por querer o
o utilice diversas o proposito para la
caracteristicas de las| . . puedan conocer la actividad a » .
dinAmicas para compresion de algin
palabras. L comprender desarrollar lo
la motivacion. i _ problema.
mas los temas | necesitaban.
Se utilizd fichas | El docente | Los estudiantes | Los tres componentes Planificar los retos que
informativas para poder | participa de | mencionan que | mencionan que fue .
permitan lograr con el
hacer llegar los conceptos | manera se lograba | positivo la presentacion

cumplimiento de los
objetivos va a
desarrollar en el

estudiante el
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la ficha
Con ello

informacion de
informativa.
llegaban a comprender

mejor el tema

logr6 observar
que los
estudiantes
cada vez
presentaban

mayor atencion
ya que motivaba
en ellos la
implementacion

de diferentes

puedan
comprender
mejor los temas.
Ademas de ello,
trabajaban  en
equipo para
poder
comprender
mejor los temas

ya que se

tema antes del
desarrollo de la
actividad. Ademas, se
desarrolla diferentes

habilidades.

fortalecimiento del
pensamiento critico y
de esta manera podra
tener un mejor criterio
al momento de decidir
ante una situacion,
asimismo permitira

mejorar la autonomia

ENTRENAMIENTO

dinamicas. apoyaban entre
ellos.
o _ Se debe conocer la
Se utiliz6 diferentes tipos ] ]
_ Los estudiantes realidad de cada
de materiales para poder | El docente

cumplir con la mecénica
de la gamificacioncomoel
uso de monedas de
carton, tarjetas retadoras,
ludo, dados etc. Ademas
de ello era importante
también el uso de una
ficha informativa y de

trabajo para poder
relacionar la dindmica con

el tema.

utilizé la mayor
cantidad de
materiales

elaborados a
mano, ademas
esto generaba la
curiosidad  por
conocer la
mecanica de la

dinamica.

mencionan que
el docente
entregaba

materiales para
cada uno, todos
los integrantes
de los grupos
hacian lo
posible para

poder continuar.

El uso de diferentes
tipos de material
didactico hacer que se
pueda captar mejor la
atencion 'y generar

curiosidad.

institucion educativa y
de acuerdo a los
recursos que se tiene, se
debe

materiales

elaborar los
para el
desarrollo de la sesion
asi mismo es importante
para poder darle sentido
a la mecéanica de las
dindmicas, es decir que
Si cuentan con recursos

tecnoldgicos necesarios
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facilita el uso de redes o

paginas sin embargo
también se  puede
elaborar material

didactico hecho a mano.

RETROALIMENTACION

Se debia realizar el cierre
de la sesiéon realizando
una reflexion en relacion
de ladinamica con el tema
a desarrollar ya que son
diferentes problemas de

economia en el mundo.

El docente
realizaba las
preguntas  de
metacognicion

en desarrollo a
la presentacion
del

que se

problema

presentaba enla
motivacion.
Ademés,

consultaba las
opiniones sobre
las  dindmicas
desarrolladas.

Los estudiantes
mencionan que

muy
significativo que

fue

se relacione las
sesiones y
dindmicas en
diferentes tipos
de problemas
del
esto

mundo vy
generaba
mucha interés y
curiosidad en

ellos.

Selogra coincidir que se
realizaba la reflexion de
la dindmica junto con el
tema a desarrollar
ademas esto generaba
que se preste mayor

atencion.

Es muy importante
direccionar las sesiones
con diferentes
problemas de la
actualidad, esto genere
gue pueda planificar
diferentes  tipos de

alternativa de solucion,
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SESIONES DE APRENDIZAJE
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Sesion de aprendizajeN°1

“Desarrollo sostenible”

DATOS GENERALES
Medio Virtual - Presencial Grado y Seccion 4° A Semana
Area curricular Ciencias Sociales
Docente Gianfranco Alvites Quispe | Fecha | 06-06-2022 Hora 7:50 - 9:10
Docente titular Norka Benetrez

PROPOSITO: Analizar el proceso de integracién econémica nacional e internacional

COMPETENCIA Y EVIDENCIA DE
CAPACIDADES EXSRIS APRENDIZAJE NS URER e

Gestiona responsablemente los

recursos econémicos.

e Comprende las relaciones entre
los elementos del sistema
econdémico y financiero.

e Toma decisiones econémicas y

financieras.

- Explica que el estado toma medidas de politica econémica, y
gue sanciona a los delitos econémicos y financieros para
garantizar la sostenibilidad y el desarrollo econémico del pais.

Cuestionario Lista de cotejo

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE

MANERA AUTONOMA

e Define metas de aprendizaje.

e Organiza acciones estratégicas
para alcanzar sus metas de
aprendizaje.

e Monitorea y ajusta su
desempefio durante el proceso
de aprendizaje.

- Organiza un conjunto de estrategias y procedimientos en
funcién del tiempo y de los recursos de que dispone para lograr
las metas de aprendizaje de acuerdo con sus posibilidades.

Horario de actividad autbnoma Lista de cotejo

ENFOQUES TRANSVERSALES

VALORES

ACTITUDES EVIDENCIABLES

Enfoque de derechos

Conciencia de derechos

Reflexionan criticamente sobre el respeto de los derechos individuales y colectivos, especialmente de
los grupos vulnerables.

Libertad y responsabilidad

Reconocen y ejercen sus derechos al interactuar con sus pares y docente.

Dialogo y concertacion

Deliberan y consensuan reflexivamente al elaborar las hormas de convivencia.

Enfoque Orientacion al bien comun

Equidad y justicia

Comparten los recursos, materiales, mobiliario, tiempo, actividades y conocimientos con sentido de
equidad y justicia.

Solidaridad

Demuestran solidaridad consus compaferos que padecen dificultades y que rebasan sus posibilidades
de afrontarlas.

Empatia

El docente valora y destaca continuamente actos espontaneos de las y los estudiantes en beneficio de
otros.
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Responsabilidad coordinadores de los equipos de trabajo.

Asumen responsabilidades como delegados del cumplimiento de las medidas de bioseguridad y como

Enfoque ambiental

Respeto a toda

formade vida el beneficio que les brindan.

Impulsan la recuperacién y uso de los huertos familiares, como espacios educativos, a fin de valorar

Il. SECUENCIADIDACTICA

- Cada grupo recibird un sobre en el cual esta menciona un reto diferente para cada grupo.

instrucciones.

MOMENTOS ACTVIDADES RECURSOS ESTRATEGIAS TIEMPO
Las y los estudiantes asisten a clase para interactuar con el docente.
El docente recuerda a los estudiantes los acuerdos de convivencia establecidas en el aula. . Hgﬁﬁ]gg asistencia. de
[ )
El docente toma la asistencia de los estudiantes. convivencia
El docente expresa a sus estudiantes sus buenos deseosy qué espera de ellos para esta clase.
Lee la noticia titulada sobre la economia circular en el Pera
Responde las siguientes preguntas:
¢De qué manera crees que pueda contribuir en la economia del pais?
¢,Cémo esté afectando a nuestro pais?
i Az At i Aprendizaje
INICIO Responde dg manera voluntaria las siguientes preguntas con el objetivo de recopilar los AUténomo 15
saberes previos.
¢, Qué tipo de recursos tenemos en el pais y que esta sucediendo con ellos? 5 Nl
e Propésito
Se presenta la pregunta de conflicto cognitivo. ¢De qué manera las integraciones
econdmicas ayuda al desarrollo econémico del pais?
1RA FASE: DESCUBRIMIENTO:
e El docente presenta el propésito de la clase: Analiza e identifica la importancia de
implementar el desarrollo sostenible en el pais.
Participa en la explicacion del docente.
T . 4 25’
o Eldocente presenta la dinamica titulada “Scape Room ambiental”: : Ig‘;\?t%ines o
DESAROLLO - Forman grupos de cinco integrantes. e Tarjetas C’Ac‘)ﬁ’g%%drgztﬁllg
- Recibe los materiales por parte del docente. Ir:e_tz?]doras q
- Cada grupo se le asignara un simbolo diferente para cada uno. ¢ ichas € 35’
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2DA FASE ENTRENAMIENTO:

- Cada grupo al momento de cumplir los retos descubrira una palabra al cumplir los retos.
- Luego de descubrir todas las palabras deberan reunir todas las palabras y descubrir el
mensaje oculto el cual es ODS2030

3RA FASE ANDAMIAJE:

Identificar en las tarjetas si los retos se cumplen en conjunto con otros con el objetivo de
fomentar el trabajo colaborativo en el aula.

e Participa de manera oral en la retroalimentacion realizada por el docente
- Responde las siguientes preguntas.

- ¢Cudles son los Objetivos del desarrollo sostenible?

- ¢Crees gue han sido elaborados en relacion a la realidad de cada pais?

El docente acompafa, recoge evidencias con lista de cotejo, retroalimenta, considerando la
reflexiéon y/o el descubrimiento, el pensamiento critico segun las necesidades de aprendizaje
presentadas por los estudiantes

CIERRE

e Los estudiantes contestan las preguntas de Metacognicion
4TA FASE RETROALIMENTACION.

- ¢De qué manera puede crees que estos objetivos puedan ayudar a mejorar la economia en tu
comunidad?

Metacognicion.
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Anexo 1
Economia
Aprueban guia peruana para la
implementacion de la economia
circular en las organizaciones
Instituto Nacional de Calidad (Inacal) propicia la promocion
de practicas responsables en el manejo de los recursos,
redisenando el modelo de negocio con una propuesta de
valor.
TITULO Apruebanguia peruanaparala implementacion de la economia circularen las organizaciones
OBJETIVO Identificar la implementaciéon de la economia circularen los paises del mundo como parte del plan
de desarrollo sostenible
LINK https://elperuano.pe/noticia/153464-aprueban-guia-peruana-para-la-implementacion-de-la-
economia-circular-en-las-organizaciones
FUENTE Diario El Peruano




Anexo 2

Primer reto:

La cuenta atrds ya ha comenzado, rapido os enfrentdis al primer reto de vuestra
misidn. Estamos ante la sexta extincién masiva, eso quiere decir gue ya hubo
dnco extinciones anteriores. Escuchad. En los libros se cuenta lo ocurrido. En los
libros encontraréis el primer reto, en los libros.

Cuando lo hayan encontrado, Gran Vigia para facilitar el juego puede seguir ex-
plicando:

Cada equipo ya tiene su primer reto, volved a vuestro rincén para resolverlo.
La solucion nos conduce a las palabras, 5 cartas de palabras, una por cada
reto. Depositadlas en la mesa pequefia y, cada equipo, volved a vuestro
rincén.

Segundo reto:

Si habéis realizado bien el primer reto, todavia hay esperanza, pero el tiempo
sigue corriendo. Escuchad, os enfrentdis al segundo reto de la misidn. La sexta
extincidn afecta a toda la humanidad, es un reto mundial. En el mundo encon-
traréis el segundo reto, en el mundo.

Para ayudar, cuando tengan el sabre de retos 2, Gran Vigia puede seguir dicienda:
La colaboracidn entre varios equipos serd determinante para resolver los retos.

Buscad la carta de palabra en la mesa, esta vez son 3 cartas de palabra, deposi-
tadlas en la mesa pequea y cada equipo volved a vuestro rincdn.

* Tercer reto:

Si habéis logrado el segundo reto, podremos hablar de futuro. Pero, todavia,
os tenéis que enfrentar al tercer reto de la misidn. El futuro debe acabar con
la desigualdad, cualquier tipo de desigualdad. Ninguna persona mds que ofra,
nadie con enchufe. El tercer reto estd en los enchufes, s, en los enchufes. No
dejar a nadie atras.

Cran Vigia puede decir lo siguiente cuando hayan encontrado el sobre:

Cuando tengdis el tercer reto, si es individual, el equipo debe volver a su rincon
para resolverlo. Recuerdo que el equipo siempre se mueve unido. Cuando ten-
gdis la solucién, buscais la carta de palabra y la depositdis en la mesa pequefia,
son 4 cartas de palabra, y cada equipo vuelve a su rincén.

Cuarto reto:

Escuchad, el tiempo se va agotando, si habéis conseguido resolver el tercer reto
queda alguna oportunidad. Ahora hay que superar el cuarto reto. El calenta-
miento global nos lleva a la sexta extincion masiva. La alta produccidn de re-
siduos, de basura, es una de las causas del calentamiento global. En la basura
encontrareis el cuarto reto, si, en la basura que generamos.

Si b cree necesarnio, Gran Vigia puede afadir lo siguiente cuando el grupo tenga el sobre:

Es bueno trabajar en equipo. En la mesa grande estan las cartas de palabras,
ahora son 3 cartas las que corresponden.

Quinto y dltimo reto:

Escuchad, ya hemos llegado al quinto y dltimo reto, es el reto final. Acercaos, yo
os entregaré el sobre del quinto reto. Serd necesario que os repartdis el trabajo,
algunos equipos para encontrar la clave que lleva a la respuesta para detener la
sexta extincidn masiva y sostener la vida en la Tierra, avisad en cuanto la tengdis;
otros equipos para encontrar el codigo de la llave que, después, abra la puerta
de la habitacién. Rapido, el tiempo se agota.
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RESUMEN DEL JUEGO COOPERATIVO

Como en un juego de «Escape Roomm, el grupo de participantes
deberd superar diversos retos antes de que el tiempo se agote,
Para evitar la sexta extincién masiva en la Tierra, el grupo tendrd
que trabagar de forma cooperativa para conseguir la clave corredia
que lleva a la respuesta para sostener la vida y encontrar el codigo
de la llave que abre la puerta de la habitacidn.

Recomendado para grupos (minimo 6 personas) y de edades a
partir de 11 anos.

Pensado para su uso en espacos educativos como recurso didddico
de educacdn transformadora para i cludadania global.

El juego requiere de una persona (habitualmente, elfla profesora
o educador/a aunque también puede ser unya partiapante) que
asumird el rol de Gran Vigia para preparar y guiar el juego. s la
tinica persona que puede leer el Libro de Gran Vigia.

InteRed apuesta por una educacidn transformadora que genere
lo partiopacidn activa y compromelido de todas las persanas o
favor de la justicia, fo equidad de género y la sostenibilidad social
y ambiental

#== € InteRed2?
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M CNNN)

]

DE GENERD

R2- A jumto a R2- 2 -0 junto aR2- 3 R:-8=
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Sesion deaprendizaje N°2

“Integraciones econémicasy mejoras del mercado.”

. DATOS GENERALES
Medio Virtual - Presencial Grado y Seccién 4° A Semana 2
Area curricular Ciencias Sociales
Docente Gianfranco Alvites Quispe Fecha 13 -06 - 2022 Hora 7:50 - 9:10
Docente titular Norka Benetrez

e PROPOSITO: Analizar el proceso de integraciéon econémica nacional e internacional

COMPETENCIA Y EVIDENCIA DE
CRITERIOS INSTRUMENTO
CAPACIDADES APRENDIZAJE
Gestiona responsablemente los - Explica el rol del Estado en materia de politica
recursos econémicos. monetaria y politica fiscal, y las funciones de los organismos
. Comprende las supervisores y reguladores del sistema financiero nacional.
relaciones entre los _ ) ) _
Cuestionario. Lista de cotejo

elementos del sistema
econdmico y financiero.
. Toma  decisiones

econdmicas y financieras.

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE

MANERA AUTONOMA - Organiza un conjunto de estrategias y procedimientos
. Define metas de en funcioén del tiempo y de los recursos de que dispone para
aprendizaje. lograr las metas de aprendizaje de acuerdo con sus | Horario de actividad autbnoma Lista de cotejo
. Organiza acciones posibilidades.

estratégicas para alcanzar

sus metas de aprendizaje.
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. Monitorea y ajusta
su desempefio durante el

proceso de aprendizaje.

ENFOQUES TRANSVERSALES

VALORES

ACTITUDES EVIDENCIABLES

Enfoque de derechos

Conciencia de derechos

Reflexionan criticamente sobre el respeto de los derechos individuales y colectivos, especialmente de

los grupos vulnerables.

Libertad y responsabilidad

Reconocen y ejercen sus derechos al interactuar con sus pares y docente.

Diédlogo y concertacion

Deliberan y consensuan reflexivamente al elaborar las normas de convivencia.

Enfoque Orientacion al bien comun

Equidad y justicia

Comparten los recursos, materiales, mobiliario, tiempo, actividades y conocimientos con sentido de

equidad y justicia.

Solidaridad

Demuestran solidaridad consus comparfieros que padecen dificultades y que rebasan sus posibilidades

de afrontarlas.

Empatia

El docente valora y destaca continuamente actos espontaneos de las y los estudiantes en beneficio de

otros.

Responsabilidad

Asumen responsabilidades como delegados del cumplimiento de las medidas de bioseguridad y como

coordinadores de los equipos de trabajo.

Enfoque ambiental

Respeto a toda

formade vida

Impulsan la recuperacién y uso de los huertos familiares, como espacios educativos, a fin de valorar

el beneficio que les brindan.

IV.SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTO ESTRATEGIA
s ACTVIDADES RECURSOS S TIEMPO
. Las y los estudiantes asisten a clase para interactuar con el docente. o Lista de .
Aprendizaje
INICIO - El docente recuerda a los estudiantes los acuerdos de convivencia asistencia. s 15’
establecidas en el aula.
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= El docente toma la asistencia de los estudiantes. e Normas
- El docente expresa a sus estudiantes sus buenos deseos y qué espera de de

ellos para esta clase. convivencia.
. Lee la siguiente noticia: ¢Hay escasez en el mundo? * Noticia

- Responde las siguientes preguntas:

e Proposit

- ¢Por qué se esta presentando esta situacién? o
- ¢,Cémo esté afectando a nuestro pais?
. Responde de manera voluntaria las siguientes preguntas con el objetivo
de recopilar los saberes previos.
= ¢Conoces algunas alianzas comerciales realizadas entre paises?
. Se presenta la pregunta de conflicto cognitivo. ¢Cémo ayuda a la
economia del pais las integraciones econémicas?
1RA FASE: DESCUBRIMIENTO:
. El docente presenta el propésito de la clase: Analiza el proceso de
integracion econémica nacional e internacional
Participa en la explicacién del docente. e Imagen
es
* El docente presenta la dinamica titulada “Ludo comercial”: e Ludo 95
DESAROL - Forman grupos de cuatro integrantes. * Fichas Aprendizaje
LO - Recibe los materiales por parte del docente. i (e colaborativo
- Cada jugador recibe una tarjeta en la cual estara estipulada los recursos ambientales que posee, * Tarjetas
tendra en cuenta las necesidades que va a tener su nacion. retadoras
e Fichas 35’

2DA FASE ENTRENAMIENTO:

de
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- El jugador desarrollara la dindmica con las mimas reglas basicas del ludo, teniendo en cuenta lo
siguiente:

- Cada integrante elige un color para desarrollar la actividad.

- La dinamica inicia de acuerdo al orden establecido entre estudiantes.

- Integrante que saque el nimero 6 puede iniciar con el recorrido del ludo.

- Cada vez que el jugador cae en el signo de interrogacién debera tomar una carta y realizar el reto.

- Gana el jugador que llegue todas sus fichas a la meta.
3RA FASE ANDAMIAJE:

- Cada jugador debera realizar conscientemente lo que indica en la pequefa cartilla.
- Deberé tener en cuenta que el recorrido del ludo implica que tanto se va desarrollando su nacion y
sino realiza lo que indica la pequefia cartilla pues si nacién no avanzara.

- Realiza alianzas estratégicas.

e Participa de manera oral en la retroalimentacion realizada por el docente

Responde las siguientes preguntas.

- - ¢De qué manera crees que los acuerdos comerciales entre paises ayudan al desarrollo?
- - ¢Consideras para ti durante el desarrollo de la dinAmica fue un positivo o negativo? ¢ Por

qué?

El docente acompafia, recoge evidencias con lista de cotejo, retroalimenta, considerando lareflexion
y/o el descubrimiento, el pensamiento critico segiin las necesidades de aprendizaje presentadas por

los estudiantes

instruccione

S.

CIERRE

. Los estudiantes contestan las preguntas de Metacognicién

4TA FASE RETROALIMENTACION.

Metacognicion.
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- ¢Crees que la escasez de recursos influye en nuestro desarrollo como pueblos?

- ¢Como crees que influye los acuerdos econdémicos en la vida diaria?




Anexo 1
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EMPRESAS

Hay riesgo de escasez en algunos alimentos: IP

f—

Por Lilia Gonzalez
Jusvaz 09 de Junio de 2022 - 15:36

TITULO Hay riesgo de escasez en algunos alimentos.
OBJETIVO Identificar la problematica de actual de la escasez de alimentos en el mundo.
LINK https://www.eleconomista.com.mx/empresas/Mexico-enfrenta-riesgo-de-escasez-de-

algunos-alimentos-Concamin-y-CNA-20220609-0054.html

FUENTE

Diario El Economista







RETOS A PLANTEARDURANTE EL DESARROLLODEL JUEGO

e Se ha presentado una gran crisis, todos los jugadores deberan
incrementar el precio de sus impuestos de una moneda durante solo
un turno.

e Pasadalostres primerosturnos, se les pedira a los jugares realizar

alianzas econdémicas con un jugador con el objetivo de eliminar el
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LUEGO DE UNA LARGA GUERRA DE MAS 20 ANOS, EN EL CUAL
MURIERON MILES DE SOLDADOS Y CIENTOS DE CIVILES. TU GENTE POR
FIN A LOGRADO SER INDEPENDIENTE, LUEGO DE UN TRATADO DE PAZ
FIRMADO ENTRE LAS CUATRO GRANDES NACIONES.

SIN EMBARGO, SE VIENE LO MAS DIFIiCIL, HACER QUE TU PUEBLO
SOBREVIVA A SU INDEPENDENCIA. PARA ELLO DEBERAN FORTALECER
SU SISTEMA DE PRODUCCION Y COMERCIALIZARLO.

TUu PUEBLO TRABAJA MUCHO LA PRODUCCION DE CEBOLLA, LANA Y
PAPA, PERO NECESITAS DE OTROS PRODUCTOS PARA PODER
SOBREVIVIR, HAY QUE TENER EN CUENTA QUE LOS OTROS PUEBLOS
TAMBIEN PRODUCEN OTROS RECURSOS.

TuUs PRODUCTOS LO VENDES A DOS MONEDAS CADA UNO Y TU IMPUESTO
ES DE UNA MONEDA. QUIERE DECIR QUE POR CADA PRODUCTO QUE TE
COMPREN DEBERAN PAGARTE UNA MONEDA ADICIONAL.

J

LUEGO DE UNA LARGA GUERRA DE MAsS 20 ANOS, EN EL CUAL
MURIERON MILES DE SOLDADOS Y CIENTOS DE CIVILES. TU GENTE POR
FIN A LOGRADO SER INDEPENDIENTE, LUEGO DE UN TRATADO DE PAZ
FIRMADO ENTRE LAS CUATRO GRANDES NACIONES.

SIN EMBARGO, SE VIENE LO MAS DIFiCIL, HACER QUE TU PUEBLO
SOBREVIVA A SU INDEPENDENCIA. PARA ELLO DEBERAN FORTALECER
SU SISTEMA DE PRODUCCION Y COMERCIALIZARLO.

TU PUEBLO TRABAJA MUCHO LA PRODUCCION DE YUCA, MADERA Y
ZANAHORIA, PERO NECESITAS DE OTROS PRODUCTOS PARA PODER
SOBREVIVIR, HAY QUE TENER EN CUENTA QUE LOS OTROS PUEBLOS
TAMBIEN PRODUCEN OTROS RECURSOS.

TUSs PRODUCTOS LO VENDES A UNA MONEDA CADA UNO Y TU IMPUESTO
ES DE DOS MONEDAS. QUIERE DECIR QUE POR CADA PRODUCTO QUE TE

COMPREN DEBERAN PAGARTE DOS MONEDAS ADICIONALES.
J
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LUEGO DE UNA LARGA GUERRA DE MAS 20 ANOS, EN EL CUAL
MURIERON MILES DE SOLDADOS Y CIENTOS DE CIVILES. TU GENTE POR
FIN A LOGRADO SER INDEPENDIENTE, LUEGO DE UN TRATADO DE PAZ
FIRMADO ENTRE LAS CUATRO GRANDES NACIONES.

SIN EMBARGO, SE VIENE LO MAS DIFiCIL, HACER QUE TU PUEBLO
SOBREVIVA A SU INDEPENDENCIA. PARA ELLO DEBERAN FORTALECER
SU SISTEMA DE PRODUCCION Y COMERCIALIZARLO.

TU PUEBLO TRABAJA MUCHO LA PRODUCCION DE CARNE, ARROZ Y SAL,
PERO NECESITAS DE OTROS PRODUCTOS PARA PODER SOBREVIVIR, HAY
QUE TENER EN CUENTA QUE LOS OTROS PUEBLOS TAMBIEN PRODUCEN
OTROS RECURSOS.

TUS PRODUCTOS LO VENDES A DOS MONEDAS CADA UNO Y TU IMPUESTO
ES DE UNA MONEDA. QUIERE DECIR QUE POR CADA PRODUCTO QUE TE

COMPREN DEBERAN PAGARTE UNA MONEDA ADICIONAL.

LUEGO DE UNA LARGA GUERRA DE MAS 20 ANOS, EN EL CUAL
MURIERON MILES DE SOLDADOS Y CIENTOS DE CIVILES. TU GENTE POR
FIN A LOGRADO SER INDEPENDIENTE, LUEGO DE UN TRATADO DE PAZ
FIRMADO ENTRE LAS CUATRO GRANDES NACIONES.

SIN EMBARGO, SE VIENE LO MAS DIFiCIL, HACER QUE TU PUEBLO
SOBREVIVA A SU INDEPENDENCIA. PARA ELLO DEBERAN FORTALECER
SU SISTEMA DE PRODUCCION Y COMERCIALIZARLO.

TU PUEBLO TRABAJA MUCHO LA PRODUCCION DE TOMATE, LIMON Y
ESPINACA, PERO NECESITAS DE OTROS PRODUCTOS PARA PODER
SOBREVIVIR, HAY QUE TENER EN CUENTA QUE LOS OTROS PUEBLOS
TAMBIEN PRODUCEN OTROS RECURSOS.

TUs PRODUCTOS LO VENDES A UNA MONEDA CADA UNO Y TU IMPUESTO
ES DE DOS MONEDAS. QUIERE DECIR QUE POR CADA PRODUCTO QUE TE
COMPREN DEBERAN PAGARTE DOS MONEDAS ADICIONALES.




TU PUEBLO NECESITA TOMATE.

TU PUEBLO NECESITA LIMON.

/TU PUEBLO NECESITAZANAHORA.\ TU PUEBLO NECESITA CEBOLLA. /TU PUEBLO NECESITA LANA
CONSULTA SU PRECIO E CONSULTA SU PRECIO E CONSULTA  SU PRECIO
IMPUESTO. SI DECIDES NO IMPUESTO. SI DECIDES NO | IMPUESTO. SI DECIDES NO
COMPRAR RETROCEDES DOS COMPRAR RETROCEDES TRES COMPRAR RETROCEDES DOS
ESPACIOS. ESPACIOS. ESPACIOS
-
/TU PUEBLO NECESITA PAPA\ é )

. TU PUEBLO NECESITA YUCA. TU PUEBLO NECESITA MADERA
CONSULTA SU PRECIO E CONSULTA  SU PRECIO E CONSULTA SU PRECIO
IMPUESTO. SI DECIDES NO IMPUESTO. SI DECIDES NO IMPUESTO. SI DECIDES NO
COMPRAR RETROCEDES TRES COMPRAR RETROCEDES DOS COMPRAR RETROCEDES TRES
ESPACIOS. .
S ) \ESPACIOS ) ESPACIOS.
(. N/ )
TU PUEBLO NECESITA CARNE. TU PUEBLO NECESITA ARROZ. TU PUEBLO NECESITA SAL
CONSULTA SU PRECIO E CONSULTA  SU PRECIO E CONSULTA SU PRECIO
IMPUESTO. SI DECIDES NO IMPUESTO. SI DECIDES NO IMPUESTO. SI DECIDES NO
COMPRAR RETROCEDES TRES COMPRAR RETROCEDES TRES COMPRAR RETROCEDES DOS
ESPACIOS. ESPACIOS. ESPACIOS.
\_ _/ /
‘ AYe B

TU PUEBLO NECESITA ESPINACA

IMPORTANTE PARA LA
INDEPENDENCIA, RECIBES UNA
MONEDA DE CADA NACION.

FUISTE RECONOCIDO COMO PILAR
IMPORTANTE PARA LA
INDEPENDENCIA, AVANZA TRES
ESPACIOS.

N /

4 )
HA LLEGADO UNA ENFERMEDAD A TU NACION A REALIZADO UN GRAN
TU PUEBLO, RETROCEDE 2 PROGRESO TECNOLOGICO,
ESPACIOS. AVANZA TRES ESPACIOS.

N /

CONSULTA SuU PRECIO E CONSULTA SuU PRECIO E CONSULTA SuU PRECIO E
IMPUESTO. Sl DECIDES NO IMPUESTO. S DECIDES NO IMPUESTO. SI DECIDES NO
COMPRAR RETROCEDES DOS COMPRAR RETROCEDES TRES COMPRAR RETROCEDES DOS
ESPACIOS. ESPACIOS. ESPACIOS.
- N\ /
4 )
FUISTE RECONOCIDO COMO PILAR

HA LLEGADO UNA PLAGA A TU
PUEBLO, RETROCEDE 2 ESPACIOS.

N
AN

HA INCREMENTADO EL NIVEL DE
POBREZA EN TU NACION,
RETROCEDE 2 ESPACIOS.

N

J




V. DATOS GENERALES

SesiondeaprendizajeN°3

“Agentes econdémicos”

80

Medio Virtual - Presencial Grado y Seccién 4° A Semana
Area curricular Ciencias Sociales
Docente Gianfranco Alvites Quispe Fecha 06-06-2022 Hora 7:50 - 9:10
Docente titular Norka Benetrez
PROPOSITO: Identificar el rol de los agentes econdmicos en el desarrollo de tu comunidad.

COMPETENCIA Y EVIDENCIA DE

CRITERIOS INSTRUMENTO
CAPACIDADES APRENDIZAJE

Gestiona responsablemente los

recursos econémicos.

e Comprende las relaciones
entre los elementos del sistema
econdmico y financiero.

e Toma decisiones

econdmicas y financieras.

- Explica que los roles que cumplen los agentes del sistema econémico

y financiero en el Perl y expresa la importancia que tienen estos

agentes para el desarrollo del mercado.

Cuestionario

Lista de cotejo

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE
MANERA AUTONOMA
. Define metas de

aprendizaje.

- Organiza un conjunto de estrategias y procedimientos en

funcién del tiempo y de los recursos de que dispone para lograr las

metas de aprendizaje de acuerdo con sus posibilidades.

Horario de actividad autbnoma

Lista de cotejo
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) Organiza acciones
estratégicas para alcanzar sus
metas de aprendizaje.

) Monitorea y ajusta su
desempefio durante el proceso de

aprendizaje.

ENFOQUES TRANSVERSALES

VALORES

ACTITUDES EVIDENCIABLES

Enfoque de derechos

Conciencia de derechos

Reflexionan criticamente sobre el respeto de los derechos individuales y colectivos, especialmente de

los grupos vulnerables.

Libertad y responsabilidad

Reconocen y ejercen sus derechos al interactuar con sus pares y docente.

Dialogo y concertacion

Deliberan y consensuan reflexivamente al elaborar las nhormas de convivencia.

Enfoque Orientacion al bien comudn

Equidad y justicia

Comparten los recursos, materiales, mobiliario, tiempo, actividades y conocimientos con sentido de

equidad y justicia.

Solidaridad

Demuestran solidaridad consus comparfieros que padecen dificultades y que rebasan sus posibilidades

de afrontarlas.

Empatia

El docente valora y destaca continuamente actos espontaneos de las y los estudiantes en beneficio de

otros.

Responsabilidad

Asumen responsabilidades como delegados del cumplimiento de las medidas de bioseguridad y como

coordinadores de los equipos de trabajo.

Enfoque ambiental

Respeto a toda

formade vida

Impulsan la recuperacidon y uso de los huertos familiares, como espacios educativos, a fin de valorar

el beneficio que les brindan.

VI.SECUENCIADIDACTICA

MOMENTOS

ACTVIDADES RECURSOS TIEMPO

ESTRATEGI
AS
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. Las y los estudiantes asisten a clase para interactuar con el docente. . Lista de
- El docente recuerda a los estudiantes los acuerdos de convivencia establecidas| asistencia.
en el aula. . Normas de
- El docente toma la asistencia de los estudiantes. convivencia.
- El docente expresa a sus estudiantes sus buenos deseos y qué espera de ellos
para esta clase.
. Lee la noticia titulada “El costo mensual de la canasta basica de alimentos . Noticia
subié a 503 soles en Lima. . Propésito
- Responde las siguientes preguntas:
INICIO - ¢Como crees que afecte a las familias del Per? .
Aprendizaje
5 15’
auténomo
. Responde de manera voluntaria las siguientes preguntas con el objetivo
de recopilar los saberes previos.
= ¢,Cémo crees que influye la familia en la economia del pais?
. Se presenta la pregunta de conflicto cognitivo. ¢Cual es el rol de los agentes
econdémicos en el desarrollo del pais?
1RA FASE: DESCUBRIMIENTO:
. El docente presenta el propdsito de la clase: Analiza e identifica la
importancia de implementar el desarrollo sostenible en el pais.
Participa en la explicacion del docente. . Imégenes
e Eldocente presenta la dinamica titulada “Boicot al éxito”: . Cartas
-Forman grupos de cinco integrantes. . Tarjetas . 25’
; ; Aprendizaje
DESAROLLO -Recibe los materiales por parte del docente. retadoras )
o colaborativo
-Cada grupo recibira un mazo de cartas. . Fichas de

-El enfrentamiento sera entre los mismos integrantes del grupo.

-El integrante que logre conformar las 4 cartas con simbolos diferentes ganara.

instrucciones.
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2DA FASE ENTRENAMIENTO:
-Dentro de cada carta se le asighara un castigo o reto que debera cumplir.
-Luego de recibir las tres primeras cartas tomara del mazo una carta mas si lo cree conveniente.
3RA FASE ANDAMIAJE:
-Analizar las funciones de los agentes econémicos dentro de las cartas para poder cumplir con el objetivo.

e Participa de manera oral en la retroalimentacion realizada por el docente
-Responde las siguientes preguntas.
- ¢ De qué manera influye los agentes econémicos en el desarrollo del pais?

- ¢ Cudles sonlas funciones de los agentes econémicos?

El docente acompafia, recoge evidencias con lista de cotejo, retroalimenta, considerando la reflexion
y/o el descubrimiento, el pensamiento critico segin las necesidades de aprendizaje presentadas por

los estudiantes

35’

CIERRE

o Los estudiantes contestan las preguntas de Metacognicién
4TA FASE RETROALIMENTACION.

- ¢De qué manera el tema desarrollado contribuye al desarrollo de nuestra comunidad?

Metacognicion.




Anexo 1

Economia ‘rf ) | 9 ) “‘i;’lr )

El costo mensual de la canasta basica de
alimentos subio a S/ 503 en Lima

El profesor de Pacifico Business School, Jorge Carrillo Acosta, afirma que el incremento de
precios de los productos alimenticios es basicamente por el conflicto entre Ucrania y Rusia
que ha acelerado un problema de oferta.

Espacio ASEO

ASEO: Mis oportunidades para
los colegios de bajos recursos

ULTIMAS NOTICIAS
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TITULO El costo mensual de la canasta basica de alimentos subio a S/ 503 en Lima
OBJETIVO Identificar la problematica del alza del precio de la canasta familiar.
LINK https://peru2l.pe/economia/el-costo-mensual-de-la-canasta-basica-de-alimentos-

subio-a-s-503-en-lima-rmmn-noticia/

FUENTE Diario Peru 21




Anexo 2

En la empresa Bonito Ejercicio, 5.A. se
crea un departamento encargado de
cuidar y garantizar la salud empresarial de
esta misma. Como empresarios, debemos
asegurar el buen funcionamiento de este
departamento pero, ademds cuidamos de
la competencia que nos esta pisando los

L

INTRODUCCION AL

talones...

Eticos o no, los medios a i alcance valen
para ganar. El vencedor serd colmado de
reconocimiento y los perdedores
arrojados a las enfurecidas autoridades

EXITO

o

NO OLVIDES...

Usar tu astucia para alzarte con la Nombre
victoria boicoteando los esfuerzos ~ €Mpresario:
de tus rivales.

TIPOS DE CARTAS

17 COMPONENTES PRINCIPALES

* 4 Socios

* 4 Trabajadores

* 4 Dinero

s 4 Entorno

= 1 Universal (puede sustituir a cualquiera de las

anteriores)

17 PROBLEMAS

* 4 Peleas entre socios

* 4 Huelgas

e 4 Faltas de liquidez

e 4 Crisis en el sector de la empresa

= 1 Universal -> Bancarrota (puede afectar a

cualquiera)

20 PREVENCIONES Y/O SOLUCIONES

s 4 Mediacién

» 4 Pactos con el sindicato

s 4 Préstamos

« 4 Politica fiscal expansiva

* 4 Universal -> mayor inversion
ESPECIALES: 3 robos, 2 contagios, 1 traspaso, 1 soltar
y 3 transplantes
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MECANICA DEL JUEGO

Cada jugador debe tener siempre al comienzo de su
turno 3 cartas en mano y tan solo podrd realizar una
accion por turno. Después de haber actuado, robara
cartas del mazo para volver a tener su mano completa.
Juega los distintos tipos de carta, colocindolos sobre la
mesa frente a ti para construir tu empresa, o sobre las
cartas de tus rivales para evitar que éstos lo logren antes
que tu, dandoles problemas y solucionando los tuyos.
Algunas cartas pueden obligarte a descartar o cambiar
tus componentes, tus soluciones o incluso tu mano de
cartas. Elabora una estrategia para ser el primero en
formar tu empresa y asf alcanzar el EXITO.

Otros jugadores

FASES DEL JUEGO
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asa el turno a
jugador de tu
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oba tantas cartas
COMO sean necesarias

para tener 3
en tu mano.

:
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Sesiondeaprendizaje N°4

“Actividades econémicasy su impacto en el medio ambiente”

87

DATOS GENERALES

Medio Virtual - Presencial Grado y Seccién 4° A Semana
Area curricular Ciencias Sociales
Docente Gianfranco Alvites Quispe Fecha 12- 08-2022 Hora 7:50 - 9:10
Docente titular Norka Benetrez
PROPOSITO: Analiza el impacto de las actividades econdmicas en el medio ambiente.

COMPETENCIA Y EVIDENCIA DE

CRITERIOS INSTRUMENTO
CAPACIDADES APRENDIZAJE

Gestiona responsablemente los

recursos econémicos.

e Comprende las relaciones
entre los elementos del sistema
econdmico y financiero.

e Toma decisiones

econdmicas y financieras.

Explica que el estado toma medidas de politica econdémica, y que

sanciona los delitos econémicos y financieros para garantizar la

sostenibilidad y el desarrollo econémico del pais.

Cuestionario

Lista de cotejo

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE
MANERA AUTONOMA
. Define metas de

aprendizaje.

- Organiza un conjunto de estrategias y procedimientos en

funcién del tiempo y de los recursos de que dispone para lograr las

metas de aprendizaje de acuerdo con sus posibilidades.

Horario de actividad autbnoma

Lista de cotejo
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) Organiza acciones
estratégicas para alcanzar sus
metas de aprendizaje.

) Monitorea y ajusta su
desempefio durante el proceso de

aprendizaje.

ENFOQUES TRANSVERSALES

VALORES

ACTITUDES EVIDENCIABLES

Enfoque de derechos

Conciencia de derechos

Reflexionan criticamente sobre el respeto de los derechos individuales y colectivos, especialmente de

los grupos vulnerables.

Libertad y responsabilidad

Reconocen y ejercen sus derechos al interactuar con sus pares y docente.

Dialogo y concertacion

Deliberan y consensuan reflexivamente al elaborar las nhormas de convivencia.

Enfoque Orientacion al bien comudn

Equidad y justicia

Comparten los recursos, materiales, mobiliario, tiempo, actividades y conocimientos con sentido de

equidad y justicia.

Solidaridad

Demuestran solidaridad consus comparfieros que padecen dificultades y que rebasan sus posibilidades

de afrontarlas.

Empatia

El docente valora y destaca continuamente actos espontaneos de las y los estudiantes en beneficio de

otros.

Responsabilidad

Asumen responsabilidades como delegados del cumplimiento de las medidas de bioseguridad y como

coordinadores de los equipos de trabajo.

Enfoque ambiental

Respeto a toda

formadevida

Impulsan la recuperacidon y uso de los huertos familiares, como espacios educativos, a fin de valorar

el beneficio que les brindan.

VI. SECUENCIADIDACTICA

MOMENTOS

ESTRATEGI

ACTVIDADES RECURSOS TIEMPO

AS
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. Las y los estudiantes asisten a clase para interactuar con el docente. . Lista de
- El docente recuerda a los estudiantes los acuerdos de convivencia establecidas| asistencia.
en el aula. . Normas de
- El docente toma la asistencia de los estudiantes. convivencia.
- El docente expresa a sus estudiantes sus buenos deseos y qué espera de ellos
para esta clase.
° Lee la noticia titulada “"7 dias sin agua ni comida": declaran estado de ° Noticia
emergencia en la Amazonia de Peru por derrame de petréleo” . Propésito
- Responde las siguientes preguntas:
INICIO = ¢,Cual es el problema que logras identificar?
- ¢ Como afecta a la poblacién de las amazonas? Aprendizaje .
autbnomo
. Responde de manera voluntaria las siguientes preguntas con el objetivo
de recopilar los saberes previos.
- ¢, Qué actividades econémicas existen en el Pera?
. Se presenta la pregunta de conflicto cognitivo. ¢Cual es el impacto de las
actividades econémicas en el medio ambiente?
1RA FASE: DESCUBRIMIENTO:
. El docente presenta el propdsito de la clase: Analiza el impacto de las
actividades econémicas en el medio ambiente.
Participa en la explicacion del docente. . Imagenes
o Eldocente presenta la dinamica titulada “LA LEYENDA DE LAS JOYAS PERDIDAS”: . Cartas
-Recibe por parte del docente una guia de instrucciones para el desarrollo de la actividad. . Tarjetas Aprendizaje 25’
DESAROLLO -Formar grupos de 5 integrantes para realizar la actividad. retadoras colaborativo
2DA FASE ENTRENAMIENTO: o Fichas de

-Recibe por parte del docente la primera tarjeta retadora sobre las actividades econémicas en el Peru.

instrucciones.
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-Resuelve los acertijos de la dinamica.
3RA FASE ANDAMIAJE:

-Luego de resolver los acertijos presentados deberan relacionar las actividades econémicas y analizar las
consecuencias que generan en el medio ambiente.

e Participa de manera oral en la retroalimentacion realizada por el docente
-Responde las siguientes preguntas.
- ¢Cémo afecta la contaminacion ambiental a la economia del pais?

- ¢ Coémo influye en el desarrollo econdmico de cada pueblo?

El docente acompafia, recoge evidencias con lista de cotejo, retroalimenta, considerando la reflexion

y/o el descubrimiento, el pensamiento critico segin las necesidades de aprendizaje presentadas por
los estudiantes

35’

CIERRE

o Los estudiantes contestan las preguntas de Metacognicién
4TA FASE RETROALIMENTACION.

- ¢ Por qué crees que es importante conocer sobre la ofertay demanda de algunos productos?

Metacognicion.




LALEYENDA DE LAS JOYAS PERDIDAS

EL MAPA DEL ATAQUE
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Para comenzar la busqueda del tesoro, podras
ayudarte con LALEYENDA | ELMAPA y LANOTA .

Deberas encontrar la palabra clave:
el nombre del lugar donde se produjo el desembarco.

INSTRUCCIONES DEL JUEGO

Estis a punto de comenzar una gran aventura que consta de 6
enigmas:

« El mapa del ataque

+ El mapa de las cartas de poker

+ El mapa del medallon

» El mapa del transportador

+ El mapa de la leyenda de simbolos
+ El mapa de la caja heredada

En cada uno de ellos dispones de tres piezas para resolverlo:

+ Un mapa
+ Un texto
« Un accesorio

En caso de que encuentres dificultades, dispones de pistas
para cada juego, aunque sera mas desafiante si no las consultas
salvo en caso de necesidad. También si lo necesitas, tienes la so-
lucién en la misma hoja de pistas.

5i crees que estas a la altura, prepara lipiz y papel. Seri mis
divertido si juegas en equipo de 4 a 6 personas.

El tiempo aproximado de juego es de 90 minutos.
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2 ,,.“'23 de octubre de 1702, buques g
~ anglo-holandeses atacaron a los galeomes
que  estaban custodudos por i

I}

lo habian desembarcado en algun lugar

s del ataque. Luego viajo por toda la
yloacondumcnun rmcén.‘

¢ dbot(nnocsubamlosgalwms,smoi

El mapa del ataque

El mapa del ataque
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EL MAPA DEL ATAQUE

Pistas:

PISTA 1
En el mapa hay una brajula que sefiala distintas direcciones, y en la nota aparecen varios rumbos.

PISTA 2
De cada una de las direcciones del mapa sale una flecha; al final de cada una de ellas hay una forma.

PISTA 3
Hay que dibujar las formas que aparecen al final de los rumbos y ordenarlas segiin se indicaen la
nota.

PISTA 4
En la nota, cada nimero equivale a una letra.

PISTA 5
La primera letra es una I, se deduce de colocar el dibujo del rumbo Oeste bajo el dibujo el
rumbo Este.



Centro Nacional de Informacion Geogrifica

Centro Nacional de Informacién Geogrifica
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Sesion deaprendizaje N°5

“La ofertay la demanda en el mercado”
IX.DATOS GENERALES

Medio Virtual - Presencial Grado y Seccién 4° A Semana
Area curricular Ciencias Sociales
Gianfranco Alvites Quispe 26-09- Hora 7:50 —9:10
Docente Fecha
2022
Docente titular Norka Benetrez

e PROPOSITO: Analiza el impacto de la oferta y la demanda en la canasta basica familiar.

COMPETENCIA Y EVIDENCIA DE
CRITERIOS INSTRUMENTO
CAPACIDADES APRENDIZAJE
Gestiona responsablemente los | - Explica la importancia del consumo de productos de manera
recursos econémicos. consciente con el objetivo de garantizar la sostenibilidad y el control

adecuado del precio de los productos.

. Comprende las relaciones _ _ _ _
entre los elementos del sistema Cuestionario sta de cotejo
econdémico y financiero.

. Toma decisiones

econdmicas y financieras.

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE

MANERA AUTONOMA - Organiza un conjunto de estrategias y procedimientos en

. Define metas de | funcién del tiempo y de los recursos de que dispone para lograr las

aprendizaje. metas de aprendizaje de acuerdo con sus posibilidades. Horario de actividad auténoma Lista de cotejo
. Organiza acciones

estratégicas para alcanzar sus

metas de aprendizaje.
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. Monitorea y ajusta su
desempefio durante el proceso de

aprendizaje.

ENFOQUES TRANSVERSALES

VALORES

ACTITUDES EVIDENCIABLES

Enfoque de derechos

Conciencia de derechos

Reflexionan criticamente sobre el respeto de los derechos individuales y colectivos, especialmente de

los grupos vulnerables.

Libertad y responsabilidad

Reconocen y ejercen sus derechos al interactuar con sus pares y docente.

Diédlogo y concertacion

Deliberan y consensuan reflexivamente al elaborar las normas de convivencia.

Enfoque Orientacion al bien comun

Equidad y justicia

Comparten los recursos, materiales, mobiliario, tiempo, actividades y conocimientos con sentido de

equidad y justicia.

Solidaridad

Demuestran solidaridad consus comparfieros que padecen dificultades y que rebasan sus posibilidades

de afrontarlas.

Empatia

El docente valora y destaca continuamente actos espontaneos de las y los estudiantes en beneficio de

otros.

Responsabilidad

Asumen responsabilidades como delegados del cumplimiento de las medidas de bioseguridad y como

coordinadores de los equipos de trabajo.

Enfoque ambiental

Respeto a toda

formade vida

Impulsan la recuperacién y uso de los huertos familiares, como espacios educativos, a fin de valorar

el beneficio que les brindan.

. SECUENCIADIDACTICA

MOMENTO ESTRATE | TIEMP
ACTVIDADES RECURSOS
S GIAS (@]
INICIO . Las y los estudiantes asisten a clase para interactuar con el docente. 3 Lista de
: . . Aprendizaje
- El docente recuerda a los estudiantes los acuerdos de convivencia establecidas | asistencia. prendizay 15'

en el aula.

auténomo
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= El docente toma la asistencia de los estudiantes. . Normas de

- El docente expresa a sus estudiantes sus buenos deseos y qué espera de ellos | convivencia.

para esta clase.

. Lee la noticia titulada “Regreso a clases: demanda de articulos de | o Noticia

computacién crecié 35% en 2022” . Propésito

- Responde las siguientes preguntas:

- ¢Por qué crees que se dio el incremento de estos productos?

- ¢De qué manera afecta a la economia de las familias?

. Responde de manera voluntaria las siguientes preguntas con el objetivo

de recopilar los saberes previos.

- ¢, Qué factores determinar para poderestablecer los precios de los productos en

un pais?

. Se presenta la pregunta de conflicto cognitivo. ¢De qué manera influye el

consumo excesivo de ciertos productos en su precio de mercado?

1RA FASE: DESCUBRIMIENTO:

. El docente presenta el propdésito de la clase: Analiza el impacto de la oferta

y la demanda en la canasta basica familiar

Participa en la explicacion del docente. . Imégenes

o Eldocente presenta la dinamica titulada “Bingo de mercado”: . Cartas

-Recibe una ficha informativa por parte del docente titulado “Oferta y demanda”. . Tarjetas Aprendizaje 25’
DESAROL | -Mediante la técnica del subrayado identifica las ideas fuerza. retadoras TR

LO 2DA FASE ENTRENAMIENTO: ° Fichas de

-Recibe por parte del docente una plantilla de un bingo. instrucciones. °

-Luego de registrar las ideas fuerza de la fichainformativa, colocarlas ideas registradas dentro de cada cuadro

del bingo. 35
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-Coloca las ideas en cualquier orden de los cuadros.
3RA FASE ANDAMIAJE:
-El docente tendra registrado algunas ideas en una caja y de manera al azar iréan saliendo estas ideas.

-Gana el estudiante que logre tachar en una columna, diagonal o en una fila.

e Participa de manera oral en la retroalimentacién realizada por el docente

-Responde las siguientes preguntas.

- ¢ Por qué es importante ser conscientes al consumir un producto?

- ¢Qué soluciones podemos plantear ante la situacion de incremento de precios por la demanda de los

productos?

El docente acompafia, recoge evidencias con lista de cotejo, retroalimenta, considerando la reflexion
y/o el descubrimiento, el pensamiento critico segin las necesidades de aprendizaje presentadas por

los estudiantes

CIERRE

° Los estudiantes contestan las preguntas de Metacognicién
4TA FASE RETROALIMENTACION.

- ¢ Por qué crees que es importante conocer sobre la ofertay demanda de algunos productos?

Metacognicidn.
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Regreso a clases: demanda de articulos de
computacion crecio 35% en 2022

Entre lo mas vendido durante la campana escolar 2022, destacaron los siguientes productos: laptops, audifonos Bluetooth,

monitores gamer, impresoras multifuncionales y zapatillas escolares.

13 de Octubre

TITULO Regreso a clases: demanda de articulos de computacion crecio 35% en 2022

OBJETIVO Identificar la demanda de productos escolares en inicios de clases.

LINK https://gestion.pe/economia/regreso-a-clases-demanda-de-articulos-de-computacion-
crecio-35-en-2022-minedu-rmmn-noticia/?ref=gesr

FUENTE Diario Gestion.
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LA OFERTA

vender a distintos precios. Habitualmente las instituciones
encargadas de ofrecer estos bienes se denominan empresas’

(Vara, 2009: 42).

>

“Es la cantidad que los vendedores, quieren y pueden

Existen una serie de factores gque influyen en la cantidad de
productos ofrecidos por las empresas o productores, tales

como (Vara, 2009):

El precio del producto; todo empresario querra vender
siempre la mayor cantidad de bienes al mayor precio
posible. A mas precio, el empresario se vera mas incentivado a producir. La relacion entre precios 'y
oferta es directa: a mayor precio del bien, la oferta aumenta.

El precio de los factores de produccion; (sea naturaleza, capital o trabajo), cuando sube el precio de
éstos la produccion se encarece, por lo tanto, el empresario producird menos. Aqui la relacion entre
el precio de los factores de la produccion y la oferta es inversa, a mayor precio del factor productivo,
menor oferta.

La tecnologia: cuanto mas evolucionada sea la tecnologia, los costes de fabricacion seran mas
baratos vy, por lo tanto, los empresarios ofreceran mas productos. La relacion entre la tecnologia y la
oferta es directa, a mayor avance tecnoldgico, mayor oferta.

El precio de los bienes relacionados: que se establece es directa, si aumenta el precio de un bien,
aumentara la oferta del otro bien. Por ejemplo, si aumenta el precio de las PCs, se ofreceran mas en

el mercado, aumentando también la oferta de ratones.

LA DEMANDA

“Es la cantidad de bienes y servicios que las personas quieren y pueden comprar (...) cantidad

de productos que una persona esta dispuesta a comprar a distintos precios” (Vara, 2009: 37).

Ahora bien, existen una serie de factores que influyen en la cantidad de productos demandados

por los consumidores, tales como (Vara, 2009):
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» El precio, unidades monetarias que hay que pagar para obtener un bien. Es el factor mas
influyente de la Demanda. La relacion entre la demanda y el precio es inversa: cuanto mayor son
los precios, menor es la cantidad demandada (en ceteris paribus).

» Los ingresos del consumidor, factor esencial. La relacion que existe entre la renta y la cantidad
demandada es directa (a mayor ingreso, mayor demanda).

» Los gustos y preferencias de los consumidores, es un factor subjetivo que no es estudiada por la
economia, pero que es de vital importancia.

» Las expectativas: cuando nuestra conducta presente se condiciona alo que sucedera en el futuro.
Si esperamos a que nos suban el sueldo el proximo mes, es muy probable que aumentemos

nuestra demanda en el presente mes.

BINGO BINGO

SESION DE APRENDIZAJE N° 6
|.DATOS INFORMATIVOS



1.1 Area Curricular

Ciencias Sociales

1.2 Grado

4° de Secundaria

1.3 Seccioén

B

1.4 Titulo de lasesién

Continente asiatico

1.5 Nombres y apellidos del

docente practicante

Gianfranco Alvites Quispe

1.6 Titular Norka Benetrez

1.7 Asesora de Préactica Maritza Huisa Yucra

1.8 Fecha de ejecucion 26 de septiembre al 30 de septiembre de 2022
1.9 Tiempo de ejecucion 4 horas pedagdgicas

I.LORGANIZACION CURRICULAR

2.1 Competencia

Gestiona responsablemente los recursos econémicos.

2.2 Capacidades

v Comprende las relaciones entre los elementos del
sistema econdmico y financiero.

4 Toma decisiones econémicas y financieras.

2.3 Desempefio

curricular

Explica como intervienen los actores sociales en la configuracién de
las &reas protegidas y fronteras del PerGy de los grandes espacios en

Asia y Oceania, y sefiala las potencialidades que estos ofrecen.

2.4 Desempeiio

precisado

Explicacdédmo intervienen los actores sociales en la configuracion del

continente de Asia, y sefiala las potencialidades que este ofrece.

2.5 Proposito

Comprende el impacto de la geografia del continente asiatico en la

de evaluacion

de la sesion sociedad.

2.6 Producto | Articulo periodistico

esperado

2.7 Guia de observacion de la participacion del estudiante.
Instrumentos Lista de cotejo.

2.8 Criterios de

evaluacion

e Participacion
e Juicio Critico

. Conocer el espacio geografico.

2.9 Organizacion
del bloque
tematico

1. El continente asiatico.

2. El relieve del continente asiatico.
2.1.El clima del continente asiatico.
2.2Ubicacién geografica.

2.3.Nevados.

3. Hidrografia del continente asiatico.

3.1.Clima y Biomas.
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5. Situacion ambiental.

4, Poblaciény calidad de vida.

II.SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
’ ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES
PEDAGOGIC . TIEMPO RECURSOS
(sincronicas)
OS
e Escuchan la presentacion y
saludo del docente. ¥
e Registra la asistencia. Lista de
asistencia
e EI docente recuerda a los
estudiantes las normas de
convivencia para mantener el orden
durante la clase. Estas normas son:
v/ Guardar todo material que no Material
esté relacionado al érea. didactico
v Levantar la mano los que
INICIO
desean participar durante la clase.
-Motivaciény v Mantener el orden durante la .
despertar el clase
interés v Respetar las opiniones vy
_ Guia de
comentarios de la clase. L
participacion
-Recuperar los v
saberes | DESCUBRIMIENTO
revios. .. L,
P e Participa en la dindmica
titulada “Charada de paises”
-Generar el
. (Anexo 1)
conflicto 5
cognitivo v Forman grupos de 4 integrantes. e
v’ Seleccionan un integrante por ateria
didactico
grupo.
v El estudiante seleccionado se
encargara de presentar las
palabras con mimicas. 5 Listado de

e Responde de manera

voluntaria la pregunta con el

palabras para

charadas
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objetivo de recuperar los saberes
previos:
> ¢,Conoces el estilo de

vida de estos paises? Explica.

e Responde la pregunta de
conflicto cognitivo.
v ¢De que manera influye la
ubicacion geografica de un pais en
el estilo de vida de las personas?

e Registra en el cuaderno el
proposito de la clase “Comprendeel
impacto de la geografia del
continente  asiatico en la

sociedad”

e [Escribe en tu cuaderno el
titulo de la sesion “Conociendo el

continente asiatico”

e Escucha los puntos vy
actividades a realizar durante la
sesion para alcanzar el proposito de

aprendizaje.

DESARROLLO

-Construir el

conocimiento

-Aplicar lo
trabajado en la

teoria

-Realizar el
recuento delo

aprendido

o El docente presenta un mapa de
relieve del continente asiatico con el
objetivo de identificar los tipos de suelos
existen. (ANEXO 2).

ENTRENAMIENTO

e Utiliza el texto escolar de
Ciencias Sociales para acompafiar la
explicacion del docente y responde
las siguientes preguntas:
v' Teniendo en cuenta el relieve que
predomina en el continente asiatico
¢Por qué crees que hay muy bajas
temperaturas en el continente

asiatico?

10°

10°

10°

Mapa de relieve

de Asia

Mapa hidrografico

de Asia

Video

Guia de

participacion
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e El docente presenta un mapa
hidrografico del continente asiatico
con el objetivo de identificar las
vertientes y rios en el continente

asiatico. (Anexo 2)

e El docente presenta un mapa
de climas del continente asiatico.
(Anexo 3)
v Analizando la ubicacion
geografica y la diversidad en
relieves del continente asiatico
¢ Como crees que sea el clima del

continente asiatico? ¢ Porqué?

e Observa y analiza un
fragmento del documental titulado
“Un dia en el pueblo mas frio de la
Tierra | Yakutia” (Anexo 4) con el
objetivo de identificar el estilo de vida
de una familia en un pueblo de
Rusia.

v' ¢ Qué capacidades diferentes a

nosotros a desarrollado el nifio a

consecuencia del frio?

v ¢Qué situacion te impacté mas

del pueblo de Yakutia?

e Luego de haber observado las
siguientes noticias, participa de la
dindmica Juego de roles titulada
“El congreso y el pueblo”
v Deberan formar grupos
de 4 integrantes.
v Cada grupo debera
conformar un partido politico.

Debera crear su logo y su lema.

15

15’

15’

15

25

Texto escolar

Noticia
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v Plantearan dos
propuestas con el objetivo de
promover el reciclaje y de que

manera ayuda a la economia.

ANDAMIAJE

e Observa el video titulado “Por
gué la economia de China crece
mas lento y qué impacto tiene en
el resto del mundo” con el objetivo
de identificar el impacto
economico de China en el mundo.
(Anexo 6)

v ¢De que manera afectaal Per(?

e ACTIVIDAD INDIVIDUAL
-Elabora un articulo periodistico
sobre la influencia geografica en el
estilo de vida de las personas en
Asia.

-Utiliza la informacién de los videos,
las noticias y el texto escolar para la
elaboracion del articulo periodistico.

CIERRE

-Generar
conclusiones,
en relacion al
desempefio de

la clase.

-Lograr la

metacognicién

e RETROALIMENTACION
e Las y los estudiantes responden
reflexivamente las preguntas:
> cCoémo influye la
geografia de un continente en el
desarrollo de su sociedad?
> ¢Crees que sucede lo
mismo con el Per(?

5’

IV.REFERENCIAS

Referencias para el docente

Referencias para el estudiante

° Asia:

turismo

economia. (2020). de la

informacién, caracteristicas, . MINEDU. (2017). Curriculo Nacional

Educacion
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Caracteristicas. Recuperado 24 de
septiembre de 2022, de
https://www.caracteristicas.co/asia/

o Asia y Pacifico. (2022). Unién

Europea
.https://www.exteriores.gob.es/gl/PoliticaEx
terior/Paginas/AsiaPacifico.aspx

o Fuentes de crecimiento econdémico
en Asia (2015) BBVA
https://www.fbbva.es/wp-
content/uploads/2017/05/dat/08_CyC_2010
_web.pdf

) MINEDU. (2017). Curriculo Nacional
de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/.
Extraido de la pagina de Minedu
. MINEDU. (2017).

Educaciéon

Programa
Curricular  de Secundaria.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/pro
grama-curricular-educacionsecundaria.pdf
. MINEDU. (2020). RVM 094-2020-
MINEDU. Norma que Regula la Evaluacion
de las Competencias de los Estudiantes de
la Educacion Bésica.
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/
file/662983/RVM_N__094-2020-

MINEDU.pdf

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/.
Extraido de la p4gina de Minedu
. MINEDU. (2017). Programa
Curricular de Educacion Secundaria.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/pro
grama-curricular-educacionsecundaria.pdf
o MINEDU. (2020). RVM 094-2020-
MINEDU. Norma que Regula la Evaluacién
de las Competencias de los Estudiantes de
la Educacion Basica
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/
file/662983/RVM_N__094-2020-
MINEDU.pdf

o Texto escolar CCSS cuarto de
secundaria (2017) Minedu
https://drive.google.com/file/d/1HvN_OK2R

aZ3vt-MDwgu-LNAgaVo9iua4/view

Anexo 1

FICHA TECNICA DE CHARADAS
Charadas es un juego apto para todas las edades. Consiste en actuar palabras o frases escritas en una tira
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de papel. El objetivo es lograr que tu equipo adivine la respuesta usando solamente gestos. Asi es, cuando

un jugador actia una palabra o frase, jno tiene permitido hablar! Este juego requiere poca preparacion,

muchaimaginacion, y es ideal para soltar buenas carcajadas.

PASOS PARA JUGAR:


https://www.caracteristicas.co/asia/
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/file/662983/RVM_N__094-2020-MINEDU.pdf
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/file/662983/RVM_N__094-2020-MINEDU.pdf
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/file/662983/RVM_N__094-2020-MINEDU.pdf
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/file/662983/RVM_N__094-2020-MINEDU.pdf
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/file/662983/RVM_N__094-2020-MINEDU.pdf
https://cdn.www.gob.pe/uploads/document/file/662983/RVM_N__094-2020-MINEDU.pdf
https://drive.google.com/file/d/1HvN_OK2RaZ3vt-MDwqu-LNAgaVo9iua4/view
https://drive.google.com/file/d/1HvN_OK2RaZ3vt-MDwqu-LNAgaVo9iua4/view

108

1. Prepara el juego: Divide en duos o grupos y cada grupo debera escribir una palabra o frase
en una tira de papel.
2. Coloca las palabras en un recipiente y de manera al azar debera sacar uno en uno.
3. Los grupos conformados, sale un integrante a sacar una pizarra y mediante mimicas debera
hacer que los demés adivinen las palabras.

PALABRAS PARA LA DINAMICA EN CLASE:

Paises:

Rusia

Japon

India

China

Corea del Sur

Iran

Anexo 2
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CLIMAS CALIDOS

B ccuatorial
|:| Tropical
himedo
D Tropical
seco
|:| Desértico

CLIMAS
TEMPLADOS

[ continental

- Mediterraneo
y similares

CLIMAS FRIOS

|:| Polar
Alta
L] montaria

>

Un dia en el pueblo mas frio de la Tierra | Yakutia

o) 748/17:34

Anexo 4

O B ©w [ O8] I3

TITULO Un dia en el pueblo mas frio de la Tierra
OBJETIVO Identificar el estilo de vida de las personas en un
pueblo del continente asiatico.
LINK https://www.youtube.com/watch?v=XipQg84wAf8

Anexo 5
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https://www/

110

El ataque de Rusia a Ucrania es una realidad, y dispara el
precio del petréleo y el gas natural

00060

®, 4 Comentarics

TiTULO El ataque de Rusia a Ucrania es una realidad
OBJETIVO Identificar la razon el impacto econémico en el mundo si se presenta una

crisis en el continente asiatico

Link https://www.motorpasion.com/industria/ataque-rusia-a-ucrania-realidad-
dispara-precio-petroleo-gas-natural

Anexo 6
TiTULO ¢Porqué la economia de China crece mas lento y cual es el impacto en la economia
del resto del mundo?
Objetivo Identificar la influencia de la economia china en los paises del mundo.
LINK https://www.youtube.com/watch?v=YZ3PN5ytEy0

SESION DE APRENDIZAJE N° 7
V.DATOS INFORMATIVOS
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1.1 Area Curricular Ciencias Sociales

1.2 Grado 4° de Secundaria

1.3 Seccién “B”

1.4 Titulo de lasesi6n Sistema Financiero en el Pert

1.5 Nombres y apellidos del ) ] ]
: Gianfranco Alvites Quispe
docente practicante

1.6 Titular Norka Benetrez

1.7 Asesora de Préactica Maritza Huisa Yucra

1.8 Fecha de ejecucion 24 de octubre al 28 de Octubre de 2022
1.9 Tiempo de ejecucion 2 horas pedagdgicas.

VI.ORGANIZACION CURRICULAR

2.1 Competencia | Gestiona responsablemente los recursos econémicos.

v Comprende las relaciones entre los elementos del sistema

2.2 Capacidades econdmico y financiero.
v Toma decisiones econémicas y financieras.

~ Explica los roles que cumplen los agentes del sistema econdémico

2.3 Desempeno P a P g y
. financiero en Latinoamérica, y expresa la importancia que tienen esos
curricular
agentes para el desarrollo del mercado y el comercio regional.

» Explica los roles que cumplen los agentes del sistema financiero del
2.4 Desempeio ) . . .
Perd, y expresa la importancia que tienen esos agentes para el

precisado
desarrollo del mercado peruano.

2.5 Proposito de | Identificala importancia del sistema financiero para el desarrollo

la sesion
2.6 Producto | Bingo econémico.
esperado Cuestionario.
2.7 Instrumentos | Guia de observacionde la participacion del estudiante.
de evaluacion Lista de cotejo.
.. o Participacion
2.8 Criterios de
L . Juicio Critico
evaluacion o
o Andlisis.
6. Sistema financiero
29 Organizacic’)n a. Mercados Financieros.
b. Intermediarios Financieros.
del bloque
. Instrumentos Financieros
tematico

Sistema de intermediacion directa.

Sistema no bancario

© ® N0

Sistema Bancario




VII.SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
i ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES
PEDAGOGIC : : TIEMPO RECURSOS
(sincrdnicas)
(O1S)
o Escuchan la presentacion vy
saludo del docente.
. Registra la asistencia. 5 Lista de
asistencia
° El docente recuerda a los
estudiantes las normas de convivencia
para mantener el orden durante la clase.
Estas normas son:
v Guardar todo material que no Material
esté relacionado al area. didactico
v Levantar la mano los que desean
participar durante la clase.
INICIO v Mantener el orden durante la
clase
-Motivaciony | v Respetar las opiniones vy 10° Suia d
ula de
despertarel | comentarios de la clase. L
interés L, participacion
DESCUBRIMIENTO
-Recuperar los o _
o Observa la noticia titulada
saberes
previos. Informalidad laboral en jovenes de
hasta 29 ainos supera el 80% en Peru”
-Generar el | (Anexo 1)
conflicto v Responde la siguiente pregunta: 5 Material
" , . didactico
cognitivo v ¢Por qué existen personas que aact
estén trabajando en la informalidad?
v ¢Conoces alguna institucion
i ?
encargada de sancionar este acto” Listado de
5 palabras para

. Responde de manera
voluntaria la pregunta con el objetivo
de recuperar los saberes previos:

> ¢cDe qué manera afecta la
informalidad al desarrollo econdmicodel

pais?

charadas
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o Responde la pregunta de
conflicto cognitivo.
4 ¢ Cudl es la funcion del sistema

financiero en el desarrollo del mercado?

° Registra en el cuaderno el
proposito de la clase “ldentifica la
importancia del sistema financiero

para el desarrollo econémico”

. Escribe en tu cuaderno el
titulo de la sesion “Sistema

financiero en el Peru”

. Escuchalos puntos y actividades
a realizar durante la sesion para

alcanzar el propésito de aprendizaje.

DESARROLLO

-Construir el

conocimiento

-Aplicar lo
trabajado en la

teoria

-Realizar el
recuento delo

aprendido

ENTRENAMIENTO
. Lee y analiza la ficha informativa

presentada por el docente.

v Resalta las ideas mas importantes.
v Responde la siguiente pregunta.

4 ¢Qué entendemos por sistema de
valores?

v ¢Cual es la funcién del banco?

° Observa el esgquema

presentado por el docente sobre las
instituciones que conforman el
sistema financiero peruano. (Anexo
3)

o Lee y analiza un caso sobre la
labor que realiza el sistema
financiero del Peru.

v ¢De que manera crees que

puede ayudar en tu comunidad

10°

10°

15

Ficha informativa

Esquema

Texto escolar

Bingo
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o Participa en la dindmica
titulada Bingo financiero.

a Recibe por parte del docente una
cartilla de bingo.

0 Completa las casillas con ideas
principales sobre el sistema financiero
del Perd, utiliza la informacion del texto
escolar y fichainformativa

a Se colocara en una caja varias
ideas sobre el tema.

a Se seleccionara de manera al
azar las ideas y se ird marcando segun
van saliendo.

0 Gana la dindmica el estudiante
que haya formado una diagonal o una
fila

ANDAMIAJE

. ACTIVIDAD INDIVIDUAL
-Responde el siguiente cuestionario.

v ¢ Cudl es la funcién del sistema
financiero?

4 ¢,Cual es la funcioén del banco?
v ¢, Cudl es el rol del BCR en el
sistema financiero?

v ¢De que manera afecta a la

economia del pais la informalidad?

15

15’

Preguntas

CIERRE

-Generar
conclusiones,
en relacion al
desempefio de

la clase.

-Lograr la

metacognicién

° RETROALIMENTACION

. Las y los estudiantes responden
reflexivamente las preguntas:

> ¢;Crees que la informalidad se
puede erradicar por completo?

> ¢Para que crees que pueda
servir la informacion aprendida en

clase?
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PERU

Informalidad laboral alcanza cifras historicas: menor
productividad, desigualdad y explotacion afectan ala
economia

El decano del Colegio de Economistas de Lima, Carlos Castro, y con la abogada laborista, Silvia
Rebaza, analizan este panorama. Argumentaron el motivo de los factores de una crisis laboral.

7 BANCO DEMATERIALESSA
» CREDECOTH # FONDO MIVIVIENDA SA
» [OWICAR
FACTORING
CMAC: » FACTORING TOTALSA
» CNAMETROPOLITANA DE » AMERCA FACTORNG SA
CRAC: AFANZADORAS:
»  CRAL CAAMARCA » BRVA
7 CRAC NUESTRA GENTE » FOLANOIRO
oac
> CMACTRLRLO SR DUUCIARES
7 AFDUCKRIASA
# CMAC PlURA » FOUPEAL SA
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Anexo 4

B TALLERESPE
INFOGRAFIA SISTEMA FINANCIERO I BINGO

¢CUANDO NECESITAMOS EL
SISTEMA FINANCIERO?

‘1. SITUACION Y PROBLEMA

¢QUE ES EL SISTEMA
FINANCIERO?

ES EL CONJUNTO DE INSTITUCIONES PUBLICAS Y
PRIVADAS, AS| COMO DE PERSONAS, QUE HACEN CIRCULAR
EL DINERO DE DISTINTAS FORMAS, OFRECIENDO SERVICIOS
Y PRODUCTOS COMO TRANSFERENCIAS, GIROS, AHORRO,
CREDITO Y SEGUROS, CON CONFIANZA Y SEGURIDAD. EL
SISTEMA FINANCIERO ES GARANTIZADO POR
EL ESTADO, A TRAVES DE INSTITUCIONES QUE
PROTEGEN, VIGILAN Y CONTROLAN SU
ADECUADO FUNCIONAMIENTO,

SARITA Y SU FAMILIA CULTIVAN MAIZ Y QUINUA PARA SU CONSUMO
INTERNO ¥ TAMBIEN PARA OFRECER EN LA LOCALIDAD Y AL

ACOPIADOR QUE LLEVA SUS PRODUCTOS A LA CIUDAD. CADA ARO
ISTI

OFICOS, LA PRODUCCION Y COSECHA VARIA SIEMPRE. PARA
GASTOS, DECIDE VENDER FRUTA EN SU LOCALIDAD.

W NA
ALGUNAS VECES SARITA
NO LOGRABA CUBRIR

LOS GASTOS BASICOS Y
LA DEUDA CONTRAIDA Y
ESTABA MUY PREOCUPADA
OTRAS VECES, LE SOBRABA
UNA PLATITA PERO NO
SABIA DONDE GUARDARLO.

AVECES PARA INICIAR LA CAMPARA
DE SIEMBRA, REQUIERE UN DINERO
ADICIONAL Y NO SABE DONDE
CONSEGUIRLO. AL FINAL O SE PIDE
PRESTADO Y TERMINA ENDEUDANDOSE
PAGANDO MUCHOS INTERESES.

2 ¢COMO PODEMOS AYUDAR A SARITA A MEJORAR SUS INGRESOS 7:
1. APRENDIENDO PARA MEJORAR NUESTRAS FIN DE UN MODO SENCILLO (MI PRESUPUESTO, META DE

AHORRO, CONTROL DE INGRESOS Y GASTOS Y CAPACIDAD DE DEUDA.
2. CONOCIENDO LOS BENEFICIOS Y CONDICIONES DE LOS SERVICIOS FINANCIEROS DISPONIBLES, COMO AHORRO, SEGURO Y CREDITO, J

SUPERINTENDENCIA
PERU Z1o8hess DE BANCA, SEGLROS ¥ AFP
PARA TO00S

BINGO
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DIARIO DE CAMPON°1

NOMBRES Y APELLIDOS: Gianfranco Alvites Quispe
Centro de practica: I.E. Jose Antonio Encinas Franco N°7059
AREA: Ciencias Sociales FECHA: 06/06/2022

LOGRO DE APRENDIZAJE: Analizar el proceso de integracion economica nacional

e internacional

SECUENCIA
DIDACTICA

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

Ingresé al aulajunto con la profesora titular Norka Benetrez, ambos saludamos
a todos los estudiantes sin embargo ellos respondieron con pocos animos ya
gué anteriormente tuvieron clases de matematica y mencionaron qué fue una
clase complicada para ellos.

Luego de haber escuchado eso, les di unas palabras de animos para poder
tenerlos con muchas energias durante el desarrollo de la sesion.

Antes de iniciar con la sesion registré rapidamente la asistencia de los
estudiantes, luego de ello pasé a desarrollar la motivacion de la clase.

Para desarrollar la motivacion, se presentd una noticia en el cual hablaba
sobre la aprobacion de una ley qué exigia a las empresas implementar
caracteristicas de la economia circular para su desarrollo.

Posteriormente se paso a reflexionar sobre el impacto qué esto podria tener
en el pais ya sea econdmicay ambientalmente, de la misma manera se hizo
reflexion sobre qué sucederia con los acuerdos econ6micos qué tiene el pais.
Luego de ello contintio presentando el propésito de la sesion el cual los
estudiantes no le prestaron mucha atencion ya qué es un punto el cual los

docentes titulares no hacen mucho énfasis para el desarrollo de la sesidn.

DESARROL
LO

Para el desarrollo de la sesion se presenta la actividad de gamificacion “Scape Room
de Desarrollo Sostenible” para identificar los Objetivos de desarrollo sostenible
establecidos por la ONU en el afio 2015.
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Para iniciar con la actividad el docente presenta las indicaciones y la mecanicade la
dindmica.

Deberan formar 7 grupos de 5 integrantes con el objetivo de fortalecer el trabajo en
equipo y la empatia entre estudiantes.

Luego de ello los estudiantes reciben los materiales a utilizar para el desarrollo de la
actividad, cada grupo sera identificado con un simbolo, de la misma manera cada
grupo recibira un sobre en el cual estaran incluidas tarjetas con retos qué cada grupo
debera cumpliry ala vez descubrir palabras ocultas para descubrir la frase ganadora.
Los estudiantes muy animados proceden a iniciar con el desarrollo de los retos, sin
embargo en algunas tarjetas exigira qué se trabaje en apoyo con otros grupos para
descubrir las palabras ocultas.

En algunos retos logré identificar qué los estudiantes tuvieron ciertas dificultades y
mas aun qué necesitaban en algunos momentos apoyo de otros grupos.

Hubo momentos en el cual los estudiantes desistian de continuar con el desarrollo de
la actividad puesto que, al ser acertijos y retos, tenian muchas dificultades sin
embargo ese animo de querer ganar el juego hacia qué ellos continuaran.

Luego de qué se cumpliera con los retos presentaron los estudiantes de tanta
insistencia no lograron descubrir la palabra oculta.

Luego de resolver los acertijos se procede a hacer, se realiza la reflexion con respecto
a los valores mejorados durante el desarrollo de las actividades. Los estudiantes
mencionaron que pudieron mejorar la comunicacion entre los comparieros puesto que
muchos de ellos no habian hablado en algin momento.

De la misma manera se hizo contraste de la actividad con la informacion presentada
en el texto escolar.

Luego de leer la informacion los estudiantes comenzaron a realizar comentarios de

gue habian identificado que el propdsito presentado.

Luego de ello, se reflexiona sobre el desarrollo de la sesidon y respondemos la

pregunta de metacognicion.

SALIDA De la misma manera se reflexiona sobre el desarrollo de la actividad de gamificacion
y de la importancia de conocer los objetivos de desarrollo sostenible para el desarrollo
en la economia del pais.
Durante el desarrollo de la sesion pude darme cuenta que es necesario gestionar
ACCIONES . . , : .
mejor el tiempo, ademas adecuar el espacio para el desarrollo de la dindmica ya que
DE MEJORA

la dinamica exigia que los estudiantes se movilicen por todo el lugar.
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DIARIO DE CAMPO N°2

NOMBRES Y APELLIDOS: Gianfranco Alvites Quispe

Centro de practica: I.LE. José Antonio Encinas Franco N°7059

AREA: Ciencias Sociales FECHA: 13/06/2022
LOGRO DE APRENDIZAJE: Analizar el proceso de integracién econdmica nacional e

internacional

SECUENCIA
DIDACTICA

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

Hice el ingreso al aula junto con la docente titular Norka Benetrez y mi
compafiero Ronald Loayza para realizar el registro de observacion.
Saludamos a los estudiantes el cual respondieron con un &nimo bajo ya que
se encontraban cansadosy un poco aburridos. Les pregunté que sucedia y
mencionaron que se encontraban asi porque anteriormente tuvieron taller de
contabilidad y no les gustaba la clase. Sin embargo, de alguna manera se
encontraron curiosos por lo que se iba a desarrollar en la clase porque les
gusto la dinamica presentada en la sesion anterior.

Inicié la sesién con la presentacion de una noticia para relacionar la actividad
con el tema a desarrollar.

Se paso a realizar las preguntas respectivas a los saberes previos, al conflicto
cognitivo.

Luego pude observar que cada vez le prestaban mayor atencion al propdésito
de la sesion ya que de alguna manera servia como objetivo principal para

desarrollar la actividad gamificada.

DESARROL
LO

Luego presentar el tema, se utilizé la informaciéon del texto escolar para poder
identificar conceptos, luego de ello se hizo entrega de los materiales a utilizar como
el tablero del ludo, las fichasy los dados para cada estudiante. Se procedié a explicar
la mecanica del juego el cual era la misma que el ludo tradicional a excepcion de en
algunas casillas del ludo se situaban signos de interrogacion el cual planteaba
diversos retos que cada jugador debia realizar. Se les dio 30 minutos para el
desarrollo de la actividad.

Se les pidi6 formar grupos de 4 por afinidad, el cual ellos optaron formar con sus

grupos de amigos ya formados.
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Conforme si fue desarrollando la dindmica se veia mucha competitividad por parte de
los estudiantes y muchos gestos de sorpresa.
Al finalizar la actividad se traté de relacionar la dinamica con la informacion revisada

en el texto escolar el cual lograron identificar con mucho éxito.

Para finalizar la actividad se realizé las preguntas de metacognicion el cual los
estudiantes resaltaron que se divirtieron mucho en el desarrollo de la actividad, sin

embargo lo que mas les llamé la atencion fue que por querer ganar en el juego

SALIDA muchos de ellos mostraron cierta competitividad que ellos no conocian de sus
compafieros y en algunos casos pues lograron fortalecer su amistad ya que motivé a
gue tengan mas confianza entre comparieros.

Durante el desarrollo de la sesion pude darme cuenta que al aplicar el juego colocar
ACCIONES : . " . .

otro tipos de retos que implicara movilizarse en el aula y ademéas agregar mas
DE MEJORA

beneficios para el desarrollo de la dindmica.
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DIARIO DE CAMPO N°3

NOMBRES Y APELLIDOS: Gianfranco Alvites Quispe
Centro de préctica: LLE. José Antonio Encinas Franco N°7059
AREA: Ciencias Sociales FECHA: 21/06/2022

LOGRO DE APRENDIZAJE: Identificar el rol de los agentes econémicos en el desarrollo
de tu comunidad.

SECUENCIA
DIDACTICA

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

Hice el ingreso con mi comparfiero Ronald Loayza para que puedarealizar el
registro de la observacién. Lo primero que logré presenciar a los estudiantes
mas entusiasmados por saber que se iba a trabajar en clase ya que quedaron
muy felices con las dindmicas realizadas sesiones anteriores.

Se hizo la presentacion de la noticia para poder relacionar el tema con la
realidad actual y los chicos eran mas minuciosos en cada pregunta ya que
podria ser una pista para poder ganar el juego.

Luego de ellos se hizo la presentacién del propdsito de la clase el cualya lo
iban registrando con mayor importancia ya que sabian que era el objetivo

principal de la actividad y la clase.

DESARROLL
@)

Seinicia con el desarrollo formando grupos de 4 integrantes luego se procede a hacer
la entrega de los materiales a utilizar que eran cartas, una hoja de instrucciones y
una tarjeta de retos.

Cada grupo debia cumplir con los retos y a la vez debian terminar la dinamica con 4
cartas diferentes.

De la misma manera se lograba identificar de primera la competitividad que ellos
tenian con lograr el objetivo de la actividad y las sesiones. Hubo un momento en el
cual se desbordaron en energia entonces traté de contenerlos motivando a la
comunicacion entre equipos puesto que si no podia hablar calmados pues no iban a
poder completar los retos de la actividad.

Luego de ello dos grupos lograron cumplir con el reto y resolver el acertijo de la
actividad, logré observar por un lado alegria y por otro lado tristeza por no haber

logrado completar el acertijo.
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Traté de motivarlos mencionando que aun faltan mas actividades y retos que se iran
presentando las siguientes clases, solo que tenemos que estar mas atentos a la
informacion de las clases.

Posteriormente se paso a revisar la ficha informativay el texto escolar para poder

relacionar el tema con la actividad realizada.

Para finalizar la actividad se realizé las preguntas de metacogniciony de la misma

manera se realiz6 una conclusion mencionando la importancia de los valores, el

SALIDA trabajo en equipo y las normas de convivencia.
Durante el desarrollo de la sesion pude darme cuenta que al aplicar la basqueda de
ACCIONES
tesoro necesitaba colocar mas retos de acertijos y de no tanto la movilizacion del aula
DE MEJORA

y ademés elaborar las tarjetas retadoras con mayor tamafio de letras.
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DIARIO DE CAMPO N°4

NOMBRES Y APELLIDOS: Gianfranco Alvites Quispe

Centro de practica: I.LE. José Antonio Encinas Franco N°7059

AREA: Ciencias Sociales FECHA: 26/09/2022
LOGRO DE APRENDIZAJE: Analiza el impacto de la oferta y la demanda en la

canasta basica familiar

SECUENCIA
DIDACTICA

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

Ingresé al aula junto con mi compafiero Ronald Loayza al aula, logré observar
guelos estudiantes mostraban interéspor iniciarlaclase ya queles hallamado
la atencion el uso de estas dinamicas para el desarrollo de las sesiones. Sin
embargo, la duda la tenian al momento de formar sus grupos ya que no
guerian competir con sus propios amigos.

Se lleg6 a presentar el propdsito de la sesion y los estudiantes ya prestaban

DESARROL
LO

Los estudiantes reciben por parte del docente una ficha informativa y resaltan las
ideas principales de este. De la misma manera los estudiantes van a revisar la
informacion del texto escolar.

Luego de ello se procedi6 a seleccionar 9 ideas que se ha tomado de las
informaciones recibidas, tanto como de la ficha informativay el texto escolar, el cual
se colocoO en cartillas de bingo entregadas por el docente. De la misma manera
seleccionaron una idea y colocaron en un pequefio papel el cual se colocé en una
bolsa.

Posteriormente se comenz0 a realizar la actividad teniendo en cuenta la mecanica de
juego de un bingo tradicional el cual consistia en que si la idea que salia en el papelito
coincidia con alguna idea que habias colocado en las cartillas.

Ellos mismos se dieron cuenta del objetivo de la dinAmica el cual consistio en

reconocer los conceptos de la oferta 'y la demanda.

SALIDA

Para finalizar la sesion se presento las preguntas de metacognicién el cual permitié
analizar de manera critica la actividad y la informacién revisada. De la misma manera
se dialogd del desarrollo de la dinamica que habia sido desarrollado de manera

individual.




127

ACCIONES
DE MEJORA

Durante el desarrollo de la sesion pude darme cuenta que debo revisar que todos los
estudiantes hayan resaltado las ideas de la clase ya que hizo que no colocaran las
ideas adecuadas y ademas dar un tiempo limite para completar las casillas de del

bingo.
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DIARIO DE CAMPO N°%

NOMBRES Y APELLIDOS: Gianfranco Alvites Quispe

Centro de practica: I.LE. José Antonio Encinas Franco N°7059

AREA: Ciencias Sociales FECHA: 30/09/2022
LOGRO DE APRENDIZAJE: Analiza el impacto de las actividades econOmicas en el

medio ambiente

SECUENCIA
DIDACTICA

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

Ingreso al aula junto con mi comparfiero Ronald Loayza para que se pueda
realizar el registro de observacion. Logro identificar que los estudiantes
muestran interés por el desarrollo de la sesion puesto que las dindmicas
planteadas les llaman mucho la atencién.

Se inicia presentando la noticia de la sesion para poder relacionar el tema con
unarealidad o situacion problemética, posteriormente se realiza las preguntas
de saberes previos y conflicto cognitivo.

Luego de ello se realiza la presentacion del propdsito de aprendizaje el cual
los estudiantes ya lo utilizan como un objetivo principal para el desarrollo de la

dinamica.

DESARROL
LO

Se inicia con el desarrollo presentando el titulo de la sesion y entregando los
materiales a utilizar durante el desarrollo de la sesibn como por ejemplo las cartas de
retos, fichas e instrucciones para cada estudiante. Es importante para esta dinamica
el trabajo en equipo el cual los estudiantes muestran mucho entusiasmo. Se logra
identificar que muchos de los estudiantes lograron fortalecer la comunicacion asertiva
ya que permitia que cada uno pueda dar sus ideas u opiniones con respecto a cada
reto realizado, de la misma manera se observaba un mayor involucramientoy trabajo
en equipo.

Hubo un momento en el cual los estudiantes se estaban manifestando un tanto
desanimados puesto que los retos presentados muchas veces eran complicados para
resolver, sin embargo mediante la mejora de sus habilidades se fuelogrando con todo
ello.

Luego de ello lograron cumplir con el reto que se pedia encontrar el tesoro perdido,
se paso a revisar la informacion de una ficha informativa para poder consolidar lo

aprendido durante el desarrollo de la actividad.
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Para ir finalizando con la sesién se felicita a los estudiantes por su participacion en
las actividades y la mejora de muchas habilidades como salén, se pasa a responde

SALIDA la pregunta de metacogniciéon y se da por terminada la sesion.

Durante el desarrollo de la sesién pude darme cuenta que al momento de aplicar el
ACCIONES

juego de busqueda de tesoro debo precisar mejor las indicaciones a los estudiantes
DE MEJORA

y ademas gestionar mejor para culminar con las actividades.




130

DIARIO DE CAMPO N°6

NOMBRES Y APELLIDOS: Gianfranco Alvites Quispe
Centro de practica: I.LE. José Antonio Encinas Franco N°7059
AREA: Ciencias Sociales FECHA: 05/10/2022

LOGRO DE APRENDIZAJE: Analiza el impacto de las actividades econOmicas en el
medio ambiente

SECUENCIA
DIDACTICA

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

Ingreso muy temprano al aulajunto con mi compafero Ronald Loayza quien
realizara el registro de la observacion, se logra identificar que los estudiantes
se encontraban de alguna manera desanimados ya que tuvieron dificultados
con el area anterior, sin embargo, traté de motivarlos y levantar sus animos.
Se inicia la sesién con una dinamica titulada “Charada de paises” el cual
motivé a los chicos a participar y con ello a subirsus animos.

Se solicité que formen grupos de 5 integrantesy que iba a ser un trabajo en
equipo, luego que lograran identificar los paises, pasaron a explicar
caracteristicas, diferencias e igualdades entre paises.

Luego de haber realizado este dialogo se paso a presentar el propdsito de la

sesion el cual ya lo escuchaban con mayor animo e interés.

DESARROLL
O

Para iniciar con el desarrollo de la sesion, se entregd una ficha informativa el cual
hablaba sobre actividades econémicas que se realizan en el continente asiatico. De
la misma manera se entregd el texto escolar para revisar la informacion y poder
resaltar las ideas mas importantes.

Se logré que los estudiantes puedan identificar la problematica del impacto de las
actividades econdmicas en el medio ambiente.

Luego de ello se pas6 a presentar un video el cual explica el estilo de vida de un
pueblo llamado Yakutia el cual explicaba acerca de cémo la poblacion adaptaba su
estilo de vida y las actividades econdmicas al entorno de cada poblacion.

SALIDA

Para ir finalizando con la sesion se felicita a los estudiantes por su participacion en
las actividades y la mejora de muchas habilidades como salon, se pasa a responder
la pregunta de metacognicion y se da por terminada la sesion.
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ACCIONES
DE MEJORA

Durante el desarrollo de la sesién pude darme cuenta que al aplicar la dinamica de
congreso en juego roles que se debid presentar ideas para que los estudiantes
puedan elaborar los nombres de congreso y ademés brindar mas casos para que

puedan presentar sus leyes.
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DIARIO DE CAMPO N°7

NOMBRES Y APELLIDOS: Gianfranco Alvites Quispe

Centro de practica: I.LE. José Antonio Encinas Franco N°7059

AREA: Ciencias Sociales FECHA: 7/10/2022

LOGRO DE APRENDIZAJE: Analiza el impacto de las actividades economicas en el

medio ambiente.

SECUENCIA
DIDACTICA

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

INICIO

Ingresé al aulade clases junto con mi compafiero Ronald Loayza para poder
realizar el registro de observacion de la clase. Lo primero que logré identificar
fue que los estudiantes se mostraban muy entusiasmadosya que venian de
unasemana de vacacionesy tenian curiosidad sobre lo que se iba a realizar
en clase. De esta manera se iniciala sesion presentando una noticia acerca
de la informalidad laboral de los jovenes en la actualidad, partiendo de esta
noticia se presenta las preguntas de saberes previos y conflicto cognitivo.

Luego de ello se presenta el propdsito de la sesion el cual los estudiantes

prestaron mayor atencion.

DESARROL
LO

Se entrega una ficha informativa el cual los estudiantes leyeron y resaltaron las ideas
mas importantes. Muchos de ellos pensaron que en la clase ya no se iba a realizar
alguna actividad gamificadaporque se estuvo revisando a profundidad la informacion.
Los estudiantes poco a poco se iban desanimando.

Se iba pidiendo a cada estudiante que leyeran de formavoluntaria, parrafo por parrafo
y lo ibamos analizando. AUn teniendo esa idea de que al parecer no se iba a
desarrollar alguna actividad, los estudiantes aun asi prestaban mucha atencion al
desarrollo de la sesion.

Hubo un momento en el cual los estudiantes comenzaron a desordenarse, sin
embargo, uno de ellos hizo un llamado de atencién a sus compafieros diciendo que
“Presten atencién a la clase porque sino no ganaremos el juego que nos va a
presentar el profesor”. Luego de este llamado de atencién de parte de su compafiero,
los demas estudiantes comenzaron a prestar atencion a la clase.

Luego de ello se presentd un esquema en la pizarra el cual los estudiantes lograron
identificar que las ideas que habian resaltado se encontraban resumida en este
esquema. No habia pedido que copien el esquema, sin embargo, ellos se habian

organizado para que uno de ellos anote la informacion puesto que mencionaba que
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lo que decia en el esquema se iba a utilizar para un juego y que en algin momento
serviria para ganar.

Luego se presentd una infografia que hablaba acerca del sistema financiero en el
Peru, sobre sus funciones y sobre el rol que ejerce en la economia del pais.
Teniendo toda la informacién en la mano, se presenta la actividad gamificada que
consiste en realizar un bingo financiero.

Anteriormente la dinamica ya se habia realizado, por lo tanto ya sabian cual era la
mecanica del juego y solo pasaron a completar los cuadros con las ideas principales.
Luego se les entrego un papel el cual debian escribir una de las ideas que habian
escrito en su cartilla de bingo.

Finalmente se procedi6 a realizar el bingo, sacando el papel de uno en uno.

Finalmente se cerré con una breve conclusion y con la respuesta de las preguntas de

SALIDA
metacognicién. Los estudiantes se fueron muy contentos de la clase.
Durante el desarrollo de la sesién pude darme cuenta que al aplicar el juego de bingo
ACCIONES | que se debe mejorar el disefio de la cartilla de bingo para que los estudiantes puedan
DE MEJORA | registrar sus ideas de formamas clara y precisa para que les permita comprender

mejor el tema.
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REGISTROS DE OBSERVACIONES
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REGISTRO DE OBSERVACION N°1

Area curricular; Ciencias Sociales. Fecha:
06/06/2022
Docente observador (a): Ronald Loayza

Grado y seccion: 4 “B”

Propésito de aprendizaje: Analizar el proceso de integracion econdémica nacional e

internacional

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIA
DIDACTICA
(Gamificacion)

LOGROS/DIFICULTADES

INICIO

Descubrimiento

Ingreso al aula de clases junto con Gianfranco Alvites para observar la
ejecucion de la gamificacion.

Primero esperamos a que los estudiantes terminen de ingresar al salon
ya que la sesion era a primera hora del dia.

El docente saluda a los estudiantes y anota a los que van llegando
después de la hora de ingreso.

El docente inicia la clase registrando la lista de asistencia de los
estudiantes, luego presenta las normas de convivenciapara mantener el
orden en el aula.

El docente presenta la motivacion de la clase que era una noticia sobre
la implementacién de la economia circular para las empresas del pais.
Uno de los estudiantes manifiesta que estaban de acuerdo con la
implementacién de la nueva ley ya que promovia el cuidado del medio
ambiente utilizando elementos biodegradables y a la misma vez reciclar
ciertos elementos que hacen que contamine promoviendo el desarrollo
sostenible en el pais.

Después el docente presenta las preguntas de saberes previos que
hablaba sobre los recursos ambientales que tiene el pais y lo que
sucedia con este.

Luego el docente presenta el conflicto cognitivo que cuestionaba la
importancia de las integraciones econdmicas en el desarrollo econémico
del pais.

Después el docente presenta el propdsito de la sesion sin embargo se
observa que los estudiantes no prestaban mucho interés por escucharlo.




136

DESARROLLO

Entrenamiento

El docente presenta la actividad de gamificacion titulada “Scape Room
ambiental”. Primero brinda las instrucciones para el desarrollo de la
actividad solicitando que los estudiantes formengrupos de 5 integrantes.
Luego el docente hace entrega un sobre con tarjetas que se iba a utilizar
para el desarrollo de la actividad.

El docente explica que en cada tarjeta menciona un reto que deben
realizar los grupos, cada reto es uno diferente.

De la misma manera al realizar un reto, se te brindar4 una palabra o
término con respecto al desarrollo sostenible.

Los estudiantes inician con el primer reto, cada reto es diferente para
cada grupo. Se logra ver en ellos mucha competitividad para terminar
primero.

Observo que cada integrante de grupo brinda sus ideas para identificar
la palabra oculta, asi mismo estan revisando apuntes y ficha informativa
de la clase anterior para ver si alli hay alguna pista oculta.

Poco a poco cada grupo logra terminar con el primer reto, sin embargo
se logra ver en algunos, disconformidad, diciendo que el reto del otro
grupo era mas facil.

Asi mismo, observo que cada integrante logra identificar la mecénica de
las dindmicas, que eran que los retos eran acertijos que debian
descubrir.

Andamiaje

Los estudiantes al darse cuenta de la mecanica se emocionaron ya que
decian que iba a ser mas facil para ellos descubrir las palabras.

Se presenta el siguiente reto, el cual los estudiantes muestran alguna
dificultad para resolverlo ya que conforme se iba pasando de reto pues
el nivel y la dificultad para revolverlo iba a incrementar.

Se logré observar que la competitividad de los estudiantes habia
incrementado, sin embargo, el docente recordd a los estudiantes las
normas de convivencia para el desarrollo de las actividades.

Para la tercera actividad el docente mencioné que el reto estaba
planteado para que algunos grupos debian trabajar juntos para descubrir
la palabra oculta. Al mencionar esto la competitividad disminuy6 y
aumento el comparfierismoYy el trabajo en equipo.

En un inicio para el desarrollo de las actividades, solo un grupo estaba
usando la informacion de las clases anteriores, luego los demas grupos
se fueron dando cuenta que la informaciéon podria ser util para el
desarrollo por lo tanto todos los grupos comenzaron a utilizarlo.

Sucedi6 lo mismo en el desarrollo de las demas actividades en cual los
estudiantes manifestaron actitudes competitivas pero cuando requeria
trabajar con otros grupos mostraban comparnierismo.

Finalmente, los estudiantes lograron identificar la mayor cantidad de
palabras y juntos necesitaban descubrir la frase oculta para ganar el
juego, sin embargo, ningln grupo logro identificar la frase oculta.

Se hizo las preguntas a los estudiantes sobre la informacién que
obtenian de la actividad y los estudiantes muy entusiasmados
respondieron.

Muchos de ellos resaltaron la importancia de desarrollar el desarrollo
sostenible en la economia del pais.

CIERRE

Retroalimentacion

Para finalizar el docente realizé las preguntas de metacognicion el cual
los estudiantes mostraron mucha alegria la responder y luego de ello se
elabor6 una conclusién con respecto al desarrollo de la informacion.
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REGISTRO DE OBSERVACION N°2

Area curricular; Ciencias Sociales. Fecha:
13/06/2022
Docente observador (a): Ronald Loayza

Grado y seccion: 4 “B”

Propésito de aprendizaje: Analizar el proceso de integracion econdémica nacional e

internacional

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIA
DIDACTICA
(Gamificacion)

LOGROS/DIFICULTADES

INICIO

Descubrimiento

Ingreso al aula de clases junto con Gianfranco Alvites para observar la
ejecucion de la gamificacion.

Primero esperamos a que los estudiantes terminen de ingresar al salén
ya que la sesion era a primera hora del dia.

El docente saluda a los estudiantes y ellos responden al saludo
correctamente. Logro identificar que los estudiantes comenzaron a
preguntar con mucho entusiasmo sobre el juego que iban a realizar en
el momento. Se encontraban emocionados.

El docente inicia pasa a registrar la asistencia de los estudiantes, luego
de ello recuerda las normas de convivencia del aula.

El docente presenta la noticia sobre la escasez de alimento que se iba a
atravesar en el continente asiatico, luego los estudiantes comienzan a
participar muy animados ya que era una noticia que estaba sucediendo
en el momento y que incluso alguno de ellos manifestaron que un dia
anterior estaban debatiendo de ese punto con su familia.

Un estudiante menciond que esto se daba porque estaba sucediendo un
enfrentamiento entre Rusia y Ucrania generando un gran problema en la
economia mundial.

Luego de ello el docente pasa a presentar las preguntas de saberes
previos sobre lo que se habia desarrollado la clase anterior, después el
docente presento la pregunta del conflicto cognitivo.

Luego de ello el docente present6 el propdésito de aprendizaje el cual los
estudiantes comenzaron a prestar un poco mas de atencién ya que
sentia se iban dando cuenta que era el objetivo de la dinamica que se
iba a desarrollar.
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DESARROLLO

Entrenamiento

Para iniciar con el desarrollo el docente hace entrega de los materiales
que se iba a utilizar en clase, como el tablero de ludo, las fichas,
monedas y tarjetas retadoras.

La actividad que se iba a trabajar iba a ser “Ludo comercial’

El docente presenta las instrucciones y explica el desarrollo del juego, la
mayoria de los estudiantes mencionaban que ya sabian como se iba a
desarrollar la mecéanica sin embargo se mostraban confundidos por el
uso de tarjetas retadoras.

El docente explica que en el tablero habia un signo de interrogacion y
gue si caian alli pues debian tomar una tarjeta.

Al momento que el docente mencioné que cada uno iba a asumir un rol
diferente comenzaron a debatir sobre quien iba a asumir el rol, sin
embargo cada grupo se iba asignado a su manera por ejemplo algunos
por sorteo y otros iban eligiendo de manera al azar. Este consistia en
gue cada pais se le asignaba que era el principal productor de algun
alimento o recurso.

Finalmente inician con el desarrollo de la actividad.

Se logra observar que utilizar la informacion que se habia desarrolla la
clase anterior con respecto a acuerdos economicos y el impacto en el
medio ambiente.

Andamiaje

Se continda con el desarrollo de la actividad, como primer reto se les
menciona que deben formar una alianza con cada compafiero. Muchos
de ellos iban analizando los productos que tenian y los que producia el
otro comparfiero y de la misma manera de que manera los beneficiaba
en el juego y para poder conseguir la mayor cantidad de monedas yaque
las monedas era importante porque habian retos que se debia pagar
para poder cumplirlos.

Muchos de ellos para tomar esta decision utilizaron la informaciony de
esta manera analizar cada circunstancia.

Se observaba que en algunos grupos uno de los integrantes iba
perdiendo y se iba entrando en quiebra por lo tanto al tener esta alianza
era necesario que les ayudaran tanto econdmicamente y en el desarrollo
del juego.

Muchos de los estudiantes se iban dando cuenta que analizando la
situacion de cada jugador econdmicamente, les convenia hacer una
alianza.

CIERRE

Retroalimentacién

Al finalizar la actividad los estudiantes manifestaban que muchos se
quedaron sorprendidos al visualizar la competitividad entre ellos ya que
muchos se manifestaban tranquilos, sin embargo al momento de realizar
el juego se mostraban de una formadiferente. De la misma manera se
presento las preguntas de metacognicion.

Para finalizar muchos de ellos manifestaron que ya habian comprendido
el porque el problema que se vivia en el continente asiatico afectaba a
la economia mundial y como funcionaba.
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REGISTRO DE OBSERVACION N°3

Area curricular; Ciencias Sociales. Fecha:

13/06/2022

Docente observador (a): Ronald Loayza

Grado y seccion: 4 “B”

Propésito de aprendizaje: Identificar el rol de los agentes econémicos en el desarrollo de tu

comunidad.
ESTRATEGIA
SECUENCIA DIDACTICA LOGROS/DIFICULTADES
DIDACTICA (Gamificacion)

Descubrimiento

INICIO

Ingreso al aula de clases junto con Gianfranco Alvites para observar la
ejecucion de la gamificacion.

Primero esperamos a que los estudiantes terminen de ingresar al salén
ya que la sesion era a primera hora del dia.

El docente pasa a saludar a los estudiantes y ellos responden muy
entusiasmados ya que querian ver qué actividad tocaba desarrollar.

El docente inicia con el registro de la asistencia de los estudiantes y
luego de ello a presentar las normas de convivencia de los estudiantes.

El docente pasa a presentar la noticia que hablaba sobre el incremento
de la canasta basica de en el Peru.

Muchos de ellos no sabian de la existencia de la canasta bésica, sin
embargo con la participacion de sus demés compafieros lograron
identificarlo.

El docente presenta las preguntas de saberes previos y la pregunta de
conflicto cognitivo.

Luego el docente pasa a presentar el propésito de la sesion el cual los
estudiantes yale prestaban mayor atencion en comparacion a la primera
sesion ya que sabian que era el objetivo principal del juego.

DESARROLLO Entrenamiento
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Andamiaje

Se continda con el desarrollo de la actividad, como primer reto se les
menciona que deben formar una alianza con cada compariero. Muchos
de ellos iban analizando los productos que tenian y los que producia el
otro compariero y de la misma manera de qué manera los beneficiaba
en eljuego y para poder conseguir la mayor cantidad de monedas yaque
las monedas eran importantes porque habia retos que se debia pagar
para poder cumplirlos.

Muchos de ellos para tomar esta decision utilizaron la informaciény de
esta manera analizar cada circunstancia.

Se observaba que en algunos grupos uno de los integrantes iba
perdiendo y se iba entrando en quiebra por lo tanto al tener esta alianza
era necesario que les ayudaran tanto econdmicamente y en el desarrollo
del juego.

Muchos de los estudiantes se iban dando cuenta que analizando la
situacion de cada jugador econdmicamente, les convenia hacer una
alianza.

Con forme se fue desarrollando la dinamica varios estudiantes se iban
dando cuenta de la importancia de realizar las alianzas e incluso se
molestaban entre ellos por las alianzas que habian formado.
Finalmente se fueron dando los ganadores de la actividad y muchos de
ellos se fueron contentos.

CIERRE

Retroalimentacién

Para finalizar muchos de ellos manifestaron que ya habian comprendido
por qué el problema que se vivia en el continente asiatico afectaba a la
economia mundial y como funcionaba.
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REGISTRO DE OBSERVACION N°4

Area curricular; Ciencias Sociales. Fecha:

13/06/2022

Docente observador (a): Ronald Loayza

Grado y seccion: 4 “B”

Propésito de aprendizaje: Identificar el rol de los agentes econémicos en el desarrollo de tu

comunidad.
ESTRATEGIA
SECUENCIA DIDACTICA LOGROS/DIFICULTADES
DIDACTICA (Gamificacion)

Descubrimiento

INICIO

Ingreso al aula de clases junto con Gianfranco Alvites para observar la
ejecucion de la gamificacion.

Primero esperamos a que los estudiantes terminen de ingresar al salén
ya que la sesion era a primera hora del dia.

El docente inicia registrando la asistencia de los estudiantes vy
presentando las normas de convivencia.

El docente inicia presentando una noticia sobre la contaminacion del
medio ambiente a consecuencia de las actividades economicas.

Luego el docente presenta el propdsito de aprendizaje, los estudiantes
escuchan y anotan atentamente el proposito ya que sabian que era el
objetivo principal de la actividad.

DESARROLLO

Entrenamiento

Para el desarrollo el docente entrega una guia de instrucciones de la
actividad. Los estudiantes se organizan para leer la guia y de alguna
manera asignarse roles de equipo. Luego de ello reciben un mapa de
tesoro el cual menciona que la secuencia de sé debe realizar para
descubirir el tesoro.

El docente hace entrega de la primera tarjeta retadora, en esta primera
tarjeta los estudiantes responden a los acertijos.

Se observa que los estudiantes ya se organizan para resolver estos
retos, es decir que entre ellos mismos se asignan sus roles.

Como primer punto los estudiantes van a analizar un caso de
contaminacion por derrame de petréleo, para ello deberan identificar las
causas Y las consecuencias, sean sociales y ambientales.

En un inicio los estudiantes mostraban dificultades para poder resolver
el acertijo, sin embargo mientras se desarrollaba los estudiantes lograron
identificar la mecanicay comenzaron a desarrollar y participar de manera
activa.




142

Andamiaje

Se continda con el desarrollo de la actividad, los estudiantes comenzaron
a analizar los casos de contaminacioén y el impacto que iba a generar en
la economia de cada poblacion.

Observo que un grupo entré6 en un pequefio debate ya que decian
algunos que era un problema el cual genera un dafio al medio ambiente
pero no se debia erradicar ya que generaba un ingreso econdmico
importante al pais sin embargo otros mencionaban que el Peru podia
generar mayores ingresos econémicos fortaleciendo otras actividades
econOmicas como la agricultura y el turismo.

Asu vez otro grupo, comenz6 un debate en el cual manifestaban la
misma situacion.

La actividad poco a poco va culminando cuando los integrantes de los
grupos van resolviendo cada acertijo.

Finalmente se consagra el grupo ganador el cual manifiestan que el reto
estaba complicado sin embargo con la informacion que tenian del texto
escolar y de la clase anterior lograron resolverlo.

El docente realiza preguntas a los estudiantes para resaltar la mecanica
del juego y asi constatar la informacion de la clase junto con la dinamica.

CIERRE

Retroalimentacién

Para terminar el docente, recoge las apreciaciones de los estudiantes y
realiza las preguntas de metacognicion. Los estudiantes responden las
preguntas muy animados.

Finalmente, el docente realiza la conclusion resaltando la participaciéon
de los estudiantes y la importancia de aprender la informacioén revisada
en clase.
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REGISTRO DE OBSERVACION N°5
Area curricular: Ciencias Sociales. Fecha:
26/09/2022
Docente observador (a): Ronald Loayza
Grado y seccion: 4 “B”

Propésito de aprendizaje: Analiza el impacto de la oferta 'y la demanda en la canasta basica

familiar.
ESTRATEGIA
SECUENCIA DIDACTICA LOGROS/DIFICULTADES
DIDACTICA (Gamificacion)

Ingreso al aula junto al docente Gianfranco Alvites para realizar la

observacion de la clase.

Los estudiantes ingresan saludando muy animados al docente y a la vez

preguntando que actividad van a realizar para la clase, el docente

menciona que primero van a revisar la informaciony luego se explicara

la actividad que se va a desarrollar.

Antes de iniciar con la clase el docente registra la asistencia de los

estudiantes, luego de ello presenta los acuerdos de convivencia para

mantener el orden en el aula.

D o Posteriormente el docente presenta una noticia sobre el incremento de
escubrimiento . . . .

INICIO precio de los productos tecnolégicos durante el tiempo de pandemia por

la implementacion de las clases virtuales.

Los estudiantes comentan sobre la situacion que vivieron en su

momento por la pandemia y manifestaron que muchos tuvieron

dificultades ya que no tenian los recursos econdémicos suficientes para

comprar un celular, comprar una laptop o pagar un internet ya que

muchos de estos elementos habian incrementado de precio.

El docente realiza las preguntas de saberes previos y los estudiantes

lograron relacionar de la mejor manera con la noticia.

Luego se realiza la pregunta de conflicto cognitivo.
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DESARROLLO

Entrenamiento

El docente presenta una ficha informativa sobre la ofertay la demanda y
realiza junto con los estudiantes una lectura en conjunto.

El docente va pausando en cada péarrafo y va analizando junto con los
estudiantes la informacion. Mediante la técnica de subrayado los
estudiantes resaltan las ideas fuerza de la fichainformativa.

Uno de los estudiantes pide la palabra al docente y comenta“Cuando los
factores de produccion aumentan de precio, la mayoria de productos van
a subir y que un claro ejemplo viene a ser la guerra que se ha desatado
entre Rusia y Ucrania haciendo que no se pueda exportar fertilizantes a
los paises.

Dentro de ese comentario se generd un debate entre los estudiantes ya
gue algunos manifestaban que estaban de acuerdo con la decision de
Rusia de iniciar con la guerra y otros estudiantes manifestaron
desacuerdo con la situaciéon ya que se ponia en riesgo muchas vidas
inocentes.

El docente junto con los estudiantes continud revisando la informacion.
Uno de ellos menciondla importancia de los elementos tecnoldgicos para
poder mejorar la produccién de estos recursos y ademas de ello va a
permitir aumentar la produccién, mejorar la calidad de los productos e
invertir en menor mano de obra.

Andamiaje

Luego revisar la informacion de la ficha informativa el docente pasa a
presentar la actividad de la clase.

De forma individual deberadn seleccionar 9 ideas de las que han
registrado de la ficha informativa.

Deberan colocar las ideas en una tabla de bingo entregado por el
docente de manera individual, estads ideas deberan ser colocados sin
tener en cuenta ningun orden cronologico o jerarquico.

Luego, el docente entrega un papelito a cada estudiante en el cual
deberan colocar una idea de las 9 que seleccionaron para su cartilla para
que estas puedan servir para poder desarrollar el bingo.

En esta actividad no se logré presenciar mucha dificultad ya que se
desarrollaba de manera individual.

Después de organizar toda la actividad, el docente paso al desarrollo del
bingo. El docente seleccionaba un papelito que los mismos estudiantes
habian escrito con las ideas que habian trabajado.

Cada idea se iba presentando y los estudiantes iban verificando que se
encontrara en su cartilla. Si la idea aparecia en la cartilla pasaban a
marcarlo. Ganaba el estudiante que lograba marcar todas las ideas.
Muchos de ellos habian seleccionado las ideas més importantes de la
ficha informativa permitiendo que los estudiantes analicen la ficha.
Luego de ello se logré encontrar al ganador de la actividad el cual habia
logrado marcar las 9 casillas del bingo.

CIERRE

Retroalimentacién

Finalmente, el docente para culminar con la sesién presenta las
preguntas de metacognicion, el cual los estudiantes fueron respondiendo
muy entusiasmados. De la misma manera los estudiantes iban
comentando que se les hacia dificil proponer las ideas ya que no
lograban ponerse de acuerdo que problemas localizar.
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REGISTRO DE OBSERVACION N°6

Area curricular; Ciencias Sociales. Fecha:
26/09/2022
Docente observador (a): Ronald Loayza

Grado y seccion: 4 “B”

Propésito de aprendizaje: Comprende el impacto de la geografia del continente asiatico en la

variacion de sus actividades econdémicas.

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIA
DIDACTICA
(Gamificacion)

LOGROS/DIFICULTADES

INICIO

Descubrimiento

Ingreso al aula de clases a las 7:20 junto con el docente Gianfranco
Alvites para realizar el registro de la observacion.

Poco a poco los estudiantes iban llegando al aula de clases, muchos de
ellos mostraban mucho entusiasmo para el desarrollo de la actividad, sin
embargo, llegaron con mucho suefio ya que era la primera hora de clase
y el inicio es muy temprano.

El docente habl6 con los estudiantes para poder levantar sus animos y
despertarlos. Converso con ello sobre comoles fue el dia anterior ya que
no tuvieron clases con el docente Gianfranco. Con mucha confianza los
estudiantes le comentaron que tuvieron dificultades con Mateméticay
gue les habia dejado mucha tarea.

Luego de ello el docente inicia la clase registrando la asistencia de todos
los estudiantes. Luego de ello recuerda las normas de convivencia para
mantener un orden dentro del aula.

Posteriormente el docente presenta la dinamica titulada “Charada de
paises”. Los estudiantes se reunen en grupos de 4 integrantes, eligen a
un representante para que pueda realizar las mimicas.

Cada grupo iba participando en la dindmica e iban descubriendo los
paises del continente asiatico.

Después el docente presentd las preguntas de saberes previos, la
pregunta de conflicto cognitivo.

Cuando el docente presento el propésito de aprendizaje los estudiantes
prestaron mucha atencion.
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DESARROLLO

Entrenamiento

Para iniciar con la explicacion el docente presenta un mapa de climas del
continente asiatico. Los estudiantes observan la diversidad de climasque
tiene el continente asiatico, mencionan que logran observar que el
continente asiatico tiene diversidad de climas que pueden llegar a ser
frio extremo hasta un calor intenso.

Un estudiante cuestiona, “;Cémo pueden vivir las personas a esos
niveles extremos?” el docente responde a la pregunta del estudiante sin
embargo como apoyo presenta un fragmento de un documental sobre el
estilo de vida de un pueblo del continente asiatico. En este video se logra
observar las actividades econémicas que realizan en este pueblo y como
sobreviven a estas dificultades.

Luego de observar el video, los estudiantes yatenian mas claro la forma
en que se adaptaron las personas a los diversos climas.

El docente utiliza el texto escolar para poder complementar la
informacion analizada del mapa y del video.

Andamiaje

Luego de ello el docente pas6 a explicar la dinamica de juego de roles
titulada “El congreso”. Primero los estudiantes se reunieron en grupos de
4 integrantes y debian formar su partido politico, ademas de ello colocar
un nombre a su partido.

El docente pidio a los estudiantes elaborar dos leyes de acuerdo a los
problemas que afrontan las personas que viven en lugares con climas
extremos.

Muchos de los estudiantes entraban en conflicto al momento de elaborar
sus propuestas ya que algunos identificaban un problema, sin embargo,
otro mencionaba que no era una situacion que merecia preocupacion
alguna.

Después de culminar con la actividad el docente pidio a los estudiantes
presentar sus propuestas ante todo el salén sin embargo a pedido de
gue los estudiantes presenten la actividad como si realmente fuesen
congresistas.

Cada grupo iniciaba mencionando “Mi bancada politica llamada
compuesto por los congresistas ... y liderados por ... hemos propuesto
lo siguiente ... “

Siguiendo esta dinamica cada grupo fue disfrutando del momento de
presentacion de lo trabajado.

CIERRE

Retroalimentacién

Finalmente, el docente para culminar con la sesion presenta las
preguntas de metacognicion, el cual los estudiantes fueron respondiendo
muy entusiasmados. Los estudiantes mencionaron que les gusté mucho
la actividad y fue muy facil ya que las ideas ya la habiamos seleccionado
en grupo solo se debia seleccionar algunas y colocarlas en la catrtilla.
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REGISTRO DE OBSERVACION N°7

Area curricular; Ciencias Sociales. Fecha:
26/10/2022
Docente observador (a): Ronald Loayza

Grado y seccion: 4 “B”

Propésito de aprendizaje: Identifica la importancia del sistema financiero para el desarrollo

econdémico”’
ESTRATEGIA
SECUENCIA DIDACTICA LOGROS/DIFICULTADES
DIDACTICA (Gamificacion)

INICIO

Descubrimiento

Ingreso al aula de clases junto con el docente Gianfranco Alvites, los
estudiantes van ingresando al aula con mucho entusiasmo.

El docente registra la asistencia de los estudiantes y recuerda los
acuerdos de convivenciaa los estudiantes para poder mantener el orden
en clase.

Luego de ello el docente inicia con la motivacion de la clase presentando
una noticia sobre la informalidad laboral de los jovenes. Muchos de ellos
analizaron la situacién y mas aun que ellos estan cerca de terminar el
colegio, ver esa realidad es muy preocupante para ellos ya que no hay
garantia de que cuando terminen el colegio van a conseguir un trabajo
decente. Algunos mencionaron que trabajaban ayudando a su familiaen
Sus negocios u otros iban a acompafiar.

Luego de ello el docente realiza la pregunta de saberes previos Muchos
quisieron participar, uno de ellos menciono que la informalidad hace que
las empresas o trabajadores no paguen impuestos al estado. Otro
estudiante menciono que otro problema que genera es el desorden en la
ciudad obligando a que el estado realice gastos innecesarios para poder
ordenar alos vendedores y limpiando las calles.

Luego de ello se realiz6 la pregunta de conflicto cognitivo.

El docente presenta el proposito de aprendizaje el cual los estudiantes
lo escuchan con mucha atencion.

DESARROLLO

Entrenamiento

El docente inicia con el desarrollo de la sesion presentando una ficha
informativa el cual la revisa junto con los estudiantes. Cada uno resalta
las ideas mas importantes.

Luego de ello los estudiantes responde las preguntas que son
presentadas por el docente. Muchos de ellos mencionaron que el banco
se encargaba de administrar la economia del pais.

Luego de ello el docente presenta una infografia sobre el sistema
financiero en el Perq, los estudiantes analizan y van registrando en su
hoja las ideas mas importantes, las funciones del sistema financiero.

El docente realiza la siguiente pregunta: “; De que manera ayudaria el
sistema financiero en el Perd? Un estudiante responde que ayudaria a
gue haya mas movimiento economico. Otro menciona que ayudaria a
gue las personas puedan tener acceso a que realicen préstamos.
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Andamiaje

El docente presenta la actividad de gamificacion titulada “Bingo
financiero”.

Los estudiantes recordaron de formaclara la actividad, por lo tanto, al
recibir la cartilla de bingo comenzaron a completar las casillas con las
ideas que habian registrado y que habian extraido de las fichas
informativa.

Mientras iban completando sus fichas los estudiantes iban manifestando
cierta competitividad no dejando que sus compafieros copiasen sus
ideas.

Finalizado la primera parte de la actividad el docente entregé una
pequefia tarjeta para poder colocar una idea de todas las que habian
elegido.

Para iniciar con el desarrollo del bingo el docente menciona que el
estudiante que complete las 9 casillas ganard el juego. Comienza a
seleccionar de manera al azar cada idea y los estudiantes iban
marcando, sin embargo, algunos mostraban cierta molestia ya que
alguna de las ideas que salian dudaron en colocar en su cartilla.

Uno de los estudiantes logré marcarlas 9 casillas y se consagré ganador
de la actividad. El docente felicité al estudiante ganador y a los demas
también por haber participado.

CIERRE

Retroalimentacién

Para ir finalizando la sesion el docente realiza las preguntas de
metacognicién y pregunta que les parecio la actividad. Un estudiante
menciona que por el hecho de querer ganar motiva a los demas a leer la
ficha informativa y extraer las ideas a pesar de que a algunos no les
gusta leer.

Otro estudiante menciona que es una actividad que motiva a realizar
lectura y prestar mayor atencion a la clase ya que puede que en el bingo
se registre cualquier idea de la clase.
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