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 U5 SESIÓN DE APRENDIZAJE Nº3

I. DATOS GENERALES
	TÍTULO DE LA SESION:
	APRENDER JUGANDO: DISEÑAMOS ESTRATEGIAS PARA FORTALECER NUESTROS CONOCIMIENTOS FINANCIEROS

	UNIDAD DE APRENDIZAJE
	V
	BIIMESTRE
	II

	AREA
	CIENCIAS SOCIALES
	GRADO:
	QUINTO
	SECCIÓN
	A,B,C y D

	DOCENTE
	HAROLD CAMPOS
	FECHA
	10 de agosto al 14 de agosto  N° HORAS PEDAGÓGICAS 2h



II.- PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

	COMPETENCIA
	CAPACIDAD
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
	EVIDENCIAS
	INSTRUMENTOS DIE EVALUACIÓN

	
Gestiona responsablemente los recursos económicos



	> Comprende las relaciones entre los elementos del sistema económico y financiero.
> Toma decisiones económicas y financieras.
	
Analiza situaciones financieras cotidianas y propone estrategias de ahorro, diferenciando necesidades y deseos, y tomando decisiones responsables sobre el uso y administración de los recursos económicos.

Diseña y sustenta un juego financiero que incorpore situaciones de toma de decisiones económicas, ahorro y administración responsable de los recursos, aplicando de manera creativa los conocimientos financieros adquiridos.
	
Juego financiero

	Rúbrica

	ENFOQUES TRANSVERSAL
	ACCIONES OBSERVABLES

	Búsqueda de la excelencia
	· Cumple con las normas de convivencia de la IEE.
· Es cortés en su trato.
· Aplica normas de higiene en su presentación personal.

	Orientación al bien común
	· Contribuye con la conservación de orden e higiene del aula
· Llega a la hora indicada.
· Escucha las opiniones de sus compañeros de trabajo en equipo.
· Cuida el patrimonio Institucional.

	
	



III.- MATERIALES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

	 Ficha de trabajo
Lectura e imágenes



IV.SECUENCIA DIDÁCTICA:
	PROCESO
	ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS
	RECURSO
	TIEMPO

	Inicio
	
El docente plantea el siguiente desafío:
Imagina que recibes S/100. Tienes que decidir entre comprar algo que deseas, ahorrar una parte, ayudar en casa o invertirlo para obtener un beneficio. ¿Qué harías y por qué?
Los estudiantes responden individualmente y luego comparan sus decisiones con un compañero.
El docente presenta algunas situaciones:
Comprar un videojuego.
Ahorrar para comprar una computadora.
Comprar ropa que no necesitas.
Guardar dinero para una emergencia.
Emprender un pequeño negocio.
Gastar todo el dinero durante el fin de semana.
Recuperación de saberes previos
   Preguntas:
¿Qué diferencia existe entre necesidad y deseo?
¿Qué significa ahorrar?
¿Para qué sirve elaborar un presupuesto?
¿Qué consecuencias puede generar gastar todo nuestro dinero?
           ¿Qué estrategias utilizan las familias para ahorrar?
	Imágenes



Plumones



Pizarra




	15 min.

	Desarrollo
	[bookmark: _Hlk130852256]
El docente   comunica a los estudiantes el título de la sesión, la competencia, el propósito, la evidencia y los criterios de evaluación.

Conflicto cognitivo: Si dos personas reciben exactamente la misma cantidad de dinero, ¿por qué una puede terminar ahorrando y la otra endeudándose?
Actividad: “Nuestro juego financiero”

El docente plantea el reto:
“Ustedes son diseñadores de un juego financiero. Su misión es crear un juego que enseñe a otros estudiantes a tomar mejores decisiones económicas.”

Cada equipo diseña su juego.

El juego debe contener:
Elemento	Características
Nombre	Creativo y relacionado con las finanzas.
Objetivo	Debe estar relacionado con el ahorro y la administración responsable.
Jugadores	Determinar cuántas personas participan.
Recursos	Dinero ficticio, tarjetas, tablero, fichas, etc.
Reglas	Claras, ordenadas y comprensibles.
Situaciones financieras	Compras, ahorro, emergencias, inversión, presupuesto, etc.
Decisiones	Los jugadores deben elegir entre diferentes alternativas.
Consecuencias	Las decisiones deben generar ganancias, pérdidas, ahorro u otras consecuencias.
Meta final	Alcanzar un objetivo financiero mediante decisiones responsables.
Ejemplos de tarjetas

Tarjeta “Decisión inteligente”
Has recibido S/20 adicionales. Puedes gastarlos inmediatamente o ahorrar el dinero para alcanzar tu meta. Si decides ahorrar, avanzas dos casillas.

Tarjeta “Compra impulsiva”
Compraste algo que no necesitabas. Pierdes S/15 de tu presupuesto.

Tarjeta “Meta de ahorro”
Has logrado ahorrar durante cuatro turnos consecutivos. Recibes una bonificación de S/10.

Finalmente socializarán sus respuestas.

	Ficha de trabajo



Pizarra




Plumones





Hojas

	20 min.




45 min.

	Cierre
	
METACOGNICIÓN
Finalmente, el docente pregunta a los estudiantes:
¿Qué aprendieron? 
¿Qué les facilitó su aprendizaje? 
¿Para qué les sirve lo aprendido hoy?
¿En qué podemos mejorar para seguir aprendiendo?

Se felicita los estudiantes por su participación.

	Hojas

Lapicero
	10 min.
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