SESION DE APRENDIZAJE N° 6
I. DATOS GENERALES
	I.1 Profesor:
	Milton Gerardo Machaca Quispe
	I.2 Grado:
	5to

	1.3 Área:
	Educación para el Trabajo
	1.4 Sección:
	 D, E, F, G, H, I.

	1.5 Bimestre
	4to
	Tiempo:
	4 horas
	1.6 Fecha:
	01
	12
	al
	05
	12

	Titulo
	Aprendiendo sobre las Tarjetas de crédito 
Diseñamos diferentes figuras geométricas 3D con SketchUp



II. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE
	Competencia
	Gestiona proyectos de emprendimiento económico o social

	CAPACIDADES
DEL ÁREA
	DESEMPEÑOS PRECISADOS
	Evidencias de aprendizaje
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN

	Crea propuesta de valor
Habilidades técnicas

	Diseña alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras 
	Subraya y Elabora resumen las ideas principales
Elabora un listado del uso adecuado de las tarjetas de crédito
Trabaja en la PC utiliza el conjunto grande de herramientas
	Identifica la diferencia de la tarjeta de crédito y debito 
Explica el uso adecuado de las tarjetas de crédito.
Diseña objetos en 3D de figuras geométricas.
	Lista de cotejos



III. SECUENCIA DIDÁCTICA 
	MOMENTOS
	Actividades/estrategias (procesos pedagógicos)

	S APRENDIZAJE 1 
	Aplicando la técnica SCAMPER
	(2 horas)

	Día 1
INICIO
 (15)
	•	El docente saluda a los estudiantes y realiza las siguientes preguntas. 
•	Iniciamos recordando la semana mediante la siguiente pregunta. ¿cómo les fue en APLICANDO LA TÉCNICA SCAMPER? 
· Luego analizan las respuestas dadas 
[bookmark: _Hlk215258345]•	En base a Lo presentado el docente expresa a sus estudiantes sus buenos deseos y ¿Qué idea tienen la imagen mostrada? •	 El docente presenta el propósito de la sesión el siguiente título: APRENDIENDO SOBRE LAS TARJETAS DE CRÉDITO

	DESARROLLO
(60)
	GESTIÓN Y ACOMPAÑAMIENTO: 
Observa el video https://www.youtube.com/watch?v=_pcfD6kmBKs
Qué opinión les merece el video observado y cómo aplicarlo al emprendimiento.
El docente explica brevemente la importancia LAS TARJETAS y la ayuda que puede dar mejoras a su emprendimiento 
[bookmark: _Hlk163393324]•	Los estudiantes analizan la información proporcionada sobre 46:APRENDIENDO SOBRE LAS TARJETAS DE CRÉDITO (¿qué es una tarjeta de crédito?, diferencia, modo de uso, evitemos los fraudes al usar las tarjetas)
https://www.youtube.com/watch?v=WBbV_6F17hI&list=PL3Jie3EK5kAM1SlfvDzaWQO7NwuQCYkxI&index=23
•	Se orienta a los estudiantes en la realización de las actividades para presentar reconocer BENEFICIOS Y PERJUICIOS  de las tarjetas su vida personal y su emprendimiento. 
•	El docente monitorea la realización de las actividades.

	CIERRE
(15)
	El docente invita a los estudiantes a poder repasar la información planteada y cómo podemos ayudar a las personas 
-El docente refuerza el tema ante las dificultades que hubiera existido.
Los estudiantes explican la importancia del tema planteado

	S APRENDIZAJE 2
	CONOCIENDO EL INTERFAZ DEL SOFTWARE SKETCHUP
	(2 horas)

	DÍA 2 
INICIO
 (15)
	[image: ] •	El docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes. 
•	 Se plantea ¿Qué cómo les fue en la elaboración de su 1ra práctica y CONOCIENDO EL INTERFAZ DEL SOFTWARE SKETCHUP? ¿cuáles fueron las dificultades presentadas? 
•	Retroalimentamos con las respuestas que nuestros estudiantes dan a partir de sus saberes previos y comentamos con ellos sus aportes y volvemos a realizar otra pregunta: ¿Cómo se sintieron al trabajar en el programa  para su emprendimiento? 
Se presenta la imagen y se pregunta que opinión tienen; analizan las respuestas.

Se presenta el propósito de la sesión es “REALIZANDO FIGURAS GEOMÉTRICAS Y CREAR UN PIEZA” 

	DESARROLLO
(60)
	[image: ]El docente entrega el material sobre 45 REALIZANDO FIGURAS GEOMÉTRICAS Y CREAR UN PIEZA (Herramientas y sus combinaciones para trabajar en el programa) para que los estudiantes puedan preparar su espación de trabajo en la computadora y para la exposición de la práctica realizada
•	Se revisa punto por punto para optimizar los trabajos. 
•	Se pide a los estudiantes que consulten cada vez que tengan  duda 
•	Se orienta a los estudiantes en la realización de la actividad sobre los acuerdos de convivencia 
•	El docente monitorea la realización de la actividad y resuelve inquietudes de su equipo de trabajo.

	CIERRE
(15)
	•	El representante del equipo de trabajo presenta las normas de convivencia que escogieron y porque
•	Se realiza la METACOGNICIÓN: ¿Qué hemos aprendido hoy? ¿Cómo lo aprendimos? ¿Para qué nos sirve?
El docente refuerza el tema ante las dificultades que hubiera existido.



 
IV. MATERIALES Y RECURSOS / BIBLIOGRAFÍA
	MATERIALES
	RECURSOS

	· Cuadernos 
· Lapicero, Lápiz, 
· Materiales de su entorno
	· Celular
· Computadora
· Centro de Recursos Pedagógicos: Perú educa

	BILBIOGRAFÍA PARA EL ESTUDIANTE
	BIBLIOGRAFÍA PARA EL DOCENTE

	· Currículo Nacional Ministerio De Educación
· Tutoriales para software diversos
· https://www.designthinking.es/inicio/index.php
	· Biblioteca virtual Internet
· Cuaderno de trabajo
· Folletos, separatas, láminas, equipo de multimedia, etc.



V. ESPACIO EDUCATIVO
Aula y/o taller de Educación para el trabajo.

VI. OBSERVACIONES
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
[bookmark: _Hlk176689836]
[bookmark: _heading=h.2et92p0]Arequipa, 01 de diciembre del 2025



	[bookmark: _Hlk176689869]Mg. Rubén Flores Mendoza
SUBDIRECTOR
	
	Mg. Yul Villena Gonzales COORDINADOR
	
	Mg. Milton Machaca Quispe
DOCENTE




	LISTA DE COTEJO

	Estudiante
	SUBRAYADO Y
RESUMEN
	LISTADO DEL USO ADECUADO DE LA TARJETA DE CRÉDITO
	VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS TARJETAS 

	BENEFICIOS Y PERJUICIOS PARA EL EMPRENDIMIENTO

	
	FICHA
	cuaderno
	cuaderno
	cuaderno

	
	
	
	
	





	LISTA DE COTEJO

	Estudiante
	TRABAJA CON LAS HERRAMIENTAS
	ELABORA 
SU PRÁCTICA
	ELABORA 
SU PRÁCTICA LIBRE

	
REALIZA SU RETROALIMENTACIÓN


	
	PC
	PC
	PC
	FICHA/CUADERNO
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