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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 9


DATOS GENERALES
UGEL:  La Convención 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: I.E. Señor de los Milagros 

	ÁREA
	GRADO Y SECCIÓN
	FECHA
	TIEMPO
	DOCENTE

	EPT 
	5° A 
5° B
	23/06/2026 -26/06/2026
22/06/2026- 25/06/2026
	3 horas (Momento 1: 2 horas / Momento 2: 1 hora).
	YULISSA HUAYHUA CONDORI



	TÍTULO DE LA SESIÓN
	"Definimos el POV, ideamos soluciones creativas (SCAMPER, PNI, Matriz ERIC)"

	SITUACIÓN PROBLEMÁTICA / SIGNIFICATIVA 

	En la I.E. "Señor de los Milagros" (Centro Poblado Santa María, Maranura), se observa un distanciamiento progresivo de los estudiantes del quinto grado respecto a sus raíces culturales y tradiciones ancestrales. La influencia de tendencias globales y el cambio en los estilos de vida rurales han debilitado el sentido de pertenencia hacia festividades emblemáticas como el Inti Raymi y las costumbres propias de la zona. En la sesión anterior, los estudiantes identificaron factores culturales (falta de transmisión oral, migración, desinterés juvenil) mediante entrevistas y mapas de empatía. Ahora deben pasar de la comprensión del problema a la acción creativa: ¿Cómo podemos transformar esos factores en oportunidades de emprendimiento cultural? Para ello, necesitan definir un punto de vista claro (POV) y generar ideas innovadoras usando técnicas de creatividad.
Reto de la sesión: ¿Cómo podríamos diseñar productos o servicios culturales atractivos, viables y sostenibles que revaloren el Inti Raymi y generen ingresos para nuestras familias?



	PROPÓSITOS DEL APRENDIZAJE Y EVALUACIÓN 

	COMPETENCIA Y CAPACIDADES
	DESEMPEÑO PRECISADO
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	EVIDENCIA 

	Gestiona proyectos de emprendimiento económico o social
- Crea propuestas de valor
	ORGANIZA E INTEGRA información reconociendo patrones entre los factores de necesidades y problemas empleando técnicas para definir (POV).
DISEÑA alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras empleando técnicas para idear (SCAMPER, PNI, Matriz ERIC).
	Formula una declaración POV (usuario + necesidad + insight) y genera al menos 3 preguntas "¿Cómo podríamos?" para abrir oportunidades de innovación.
Aplica SCAMPER, PNI (Positivo, Negativo, Interesante) y Matriz ERIC (Eliminar, Reducir, Incrementar, Crear) para generar al menos 15 ideas innovadoras de productos/servicios culturales.
	Declaración POV (1 por equipo) + lista de 3 a 5 preguntas "¿Cómo podríamos?".
Registro de ideación con aplicación de las tres técnicas (evidencia escrita o digital).

- Archivo digital de la Ficha de POV y preguntas HMW.
- Archivo digital del Registro de ideas (Anexo 5).
- Captura de pantalla de la pizarra colaborativa.

- Autoevaluación (Anexo 6).
- Observación docente (registro anecdótico).
- Entrega completa de todas las fichas en el plazo establecido.

	SE DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC.

	Contrasta información y crea objetos virtuales (textos, tablas) para comunicar sus ideas de manera creativa..
	- Registra el POV y preguntas HMW en un procesador de textos o pizarra colaborativa.
- Elabora el registro de ideas (SCAMPER, PNI, ERIC) usando herramientas digitales (Canva, hoja de cálculo).
- Comparte los archivos digitales con el docente.
	

	GESTIONA SU APRENDIZAJE DE MANERA AUTÓNOMA.

• Monitorea y ajusta su desempeño durante el proceso de aprendizaje.
	Organiza acciones estratégicas, monitorea su avance y toma decisiones democráticas en equipo.
	- Planifica el orden de aplicación de las tres técnicas en 90 minutos.
- Decide democráticamente la pregunta HMW y las 3 mejores ideas.
- Autorregula su participación y cumple con la entrega oportuna.
	



	ENFOQUE TRASVERSAL
	VALORES
	ACTITUDES OBSERVABLES

	. 
ENFOQUE AMBIENTALY
ORIENTACION AL 
BIEN COMUN
	Respeto a la identidad cultural

Solidaridad / Bienestar colectivo
	Los estudiantes analizan críticamente los factores culturales que debilitan las tradiciones, valoran la diversidad y proponen emprendimientos de economía naranja que promueven el diálogo intergeneracional.
Los estudiantes diseñan proyectos de emprendimiento que priorizan el beneficio social y cultural de la comunidad de Santa María por encima del lucro individual.




	SECUENCIA DIDÁCTICA

	INICIO

	MOTIVACIÓN
(Permanente)
	MOMENTO 1: CLASE TEÓRICA (1 hora)
INICIO (10 min)
· Motivación (3 min): El docente proyecta un breve video (2 min) sobre emprendimientos culturales exitosos inspirados en tradiciones andinas (ej. artesanía, turismo vivencial, aplicaciones de cuentos quechuas). Pregunta: “¿Qué tienen en común estas ideas? ¿Cómo conectaron con las necesidades de la gente?”
· Saberes previos (3 min): En parejas, los estudiantes responden: “¿Qué necesidades o problemas culturales identificamos en la sesión anterior? ¿Qué factores (falta de transmisión oral, desinterés juvenil, migración) creen que son más urgentes?” (Comparten dos ideas).
· Conflicto cognitivo (3 min): “¿Cómo podemos pasar de un problema a una solución concreta? ¿Cómo nos aseguramos de que nuestra solución realmente responda a las necesidades de los usuarios?”
· Propósito (1 min): “Hoy aprenderemos a definir un Punto de Vista (POV) para enfocar nuestro emprendimiento y usaremos técnicas creativas (SCAMPER, PNI, Matriz ERIC) para generar muchas ideas innovadoras.”

OMENTO 2: CLASE PRÁCTICA (2 horas)
INICIO (15 min)
· El docente organiza los equipos y reparte las Fichas SCAMPER (Anexo 2), PNI (Anexo 3) y Matriz ERIC (Anexo 4).
· Recordatorio: “Vamos a usar tres técnicas creativas. Cada técnica nos ayudará a ver las ideas desde diferentes ángulos. ¡No hay ideas malas! Cuantas más, mejor.”
	15”

	RECOJO DE SABERES PREVIOS

CONFLICTO COGNITIVO
O
PROBLEMATIZACIÓN 
	
	

	PROPÓSITO 
	
	

	DESARROLLO

	GESTIÓN DE DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS Y CAPACIDADES
	DESARROLLO (30min)
· Procesamiento de la información (15 min): El docente explica los conceptos clave usando diapositivas, apoyándose en el texto de EPT 5° grado (Capítulo I, págs. 19-27, 34-35):

· Punto de Vista (POV): Herramienta de la fase Definir del Design Thinking. Estructura: “[Usuario] necesita [necesidad] porque [insight]”. Ejemplo del texto: “Los agricultores de Villa Rica necesitan aprender e implementar técnicas de riego sostenibles porque actualmente no tienen acceso a información y recursos, lo que resulta en un uso ineficiente del agua” (adaptado a cultura).
· Preguntas “¿Cómo podríamos…?” (HMW): Transformar el POV en retos accionables. Ejemplo: “¿Cómo podríamos enseñar técnicas de tejido a los jóvenes de manera divertida?”
· Técnicas para idear:
· SCAMPER (Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Proponer otros usos, Eliminar, Reordenar). Ejemplo del texto sobre riego (pág. 29), adaptado a cultura.
· PNI (Positivo, Negativo, Interesante): Evaluar ideas desde tres ángulos.
· Matriz ERIC (Eliminar, Reducir, Incrementar, Crear): Innovar modificando variables.
· Economía naranja (recordatorio): creatividad, cultura y patrimonio como base de negocios.
· Construcción del conocimiento (20 min): En equipos de 4-5, los estudiantes reciben la Ficha de POV y preguntas HMW (Anexo 1). Tomando como base los factores culturales identificados en la sesión anterior (falta de transmisión oral, desinterés juvenil, pérdida de danzas, etc.), cada equipo formula:
· Una declaración POV (usuario + necesidad + insight).
· Al menos 3 preguntas “¿Cómo podríamos?”.
El docente circula, guía y ayuda a concretar.

DESARROLLO (60 min)
· Actividad 1 – Aplicación de SCAMPER (30 min): Cada equipo elige una de sus preguntas HMW y responde las 7 preguntas de SCAMPER para generar al menos 7 ideas (una por letra). Anotan en la tabla.
· Actividad 2 – Aplicación de PNI (20 min): Sobre la misma pregunta o sobre una idea destacada, aplican PNI: escriben lo Positivo, Negativo e Interesante. (Puede ser individual o en equipo).
· Actividad 3 – Aplicación de Matriz ERIC (25 min): Completan la matriz ERIC para generar ideas de mejora o nuevas variantes. Responden: ¿Qué Eliminar? ¿Qué Reducir? ¿Qué Incrementar? ¿Qué Crear?
· Actividad 4 – Sistematización de ideas (15 min): Cada equipo reúne todas las ideas generadas (mínimo 15) en una Ficha de registro de ideas (Anexo 5). Eligen las 3 más prometedoras para exponer.
	60”

	CIERRE

	CONCLUSIONES
	CIERRE (05 min)
· Un representante de cada equipo comparte su POV y una pregunta HMW. El docente anota algunas en la pizarra.
· Metacognición: “¿Qué fue lo más difícil al formular el POV? ¿Para qué sirve esta herramienta?”
· El docente anuncia: “En la parte práctica aplicaremos SCAMPER, PNI y Matriz ERIC para generar ideas. Tengan listas sus preguntas HMW.”
CIERRE (15min)
· Exposiciones rápidas (10 min): Dos o tres equipos comparten una idea creativa y mencionan qué técnica les ayudó más. El docente da retroalimentación positiva.
· Limpieza y orden 
· Evaluación (2 min): Los estudiantes aplican la Escala de valoración (Anexo 6) para autoevaluar su participación y la calidad de las ideas.
· Metacognición (2 min): Responden en su cuaderno: “¿Qué técnica me pareció más útil? ¿Cómo puedo aplicar SCAMPER en otros problemas?”
	15”

	EVALUACIÓN
(Permanente)
	
	

	 METACOGNICIÓN
	
	



	MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

	· Del libro de EPT 5° grado (MINEDU): Capítulo I (págs. 19-27, 34-35) para conceptos de POV, SCAMPER, PNI, ERIC. Se proyectan extractos.
· Laptop, proyector, altavoces.
· Fichas imprimibles (Anexos 1 al 6).
· Papelógrafos, plumones, post-it.
· Herramientas digitales opcionales: Canva, Google Docs, Jamboard.


[bookmark: _Hlk3148211]        
INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN – ESCALA DE VALORACIÓN 
	CRITERIOS
	LOGRO DESTACADO (4)
	LOGRADO (3)
	EN PROCESO (2)
	EN INICIO (1)

	Formulación del POV y preguntas HMW
	POV muy claro, con insight profundo; 5+ preguntas HMW creativas.
	POV claro; 3-4 preguntas HMW pertinentes.
	POV vago o confuso; 2 preguntas HMW.
	No formula POV o solo 1 pregunta.

	Aplicación de SCAMPER
	Responde las 7 preguntas con ideas muy innovadoras.
	Responde 5-6 preguntas, ideas claras.
	Responde 3-4 preguntas, ideas básicas.
	Responde menos de 3 o no aplica.

	Aplicación de PNI y Matriz ERIC
	Completa ambas matrices con ideas muy creativas y bien justificadas.
	Completa ambas matrices con ideas pertinentes.
	Completa solo una matriz o con ideas superficiales.
	No completa o ideas irrelevantes.

	Cantidad de ideas generadas
	Más de 20 ideas, todas pertinentes.
	15 a 19 ideas, creativas.
	10 a 14 ideas, algunas pertinentes.
	Menos de 10 ideas.

	Trabajo cooperativo
	Todos participan activamente, se respetan opiniones.
	Mayoría participa, buen ambiente.
	Solo algunos participan, desorganización leve.
	No hay colaboración.






___________________	                                     _________________
Coordinación                                                               Docente del Área
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