[bookmark: _Hlk225102080][image: ] Año de la Esperanza y el fortalecimiento de la Democracia
SESIÓN DE APRENDIZAJE 4
I- DATOS GENERALES:
	TÍTULO DE LA SESION:
	Empatizamos acerca de la problemática o necesidad observada

	UNIDAD DE APRENDIZAJ
	03	
	BIIMESTRE
	Segundo 

	AREA
	EPT
	GRADO:
	5° 
	SECCIÓN 
	 A

	DOCENTE
	Cecilia López Ascarza
	FECHA
	Del 31/8 al 04/9
	N° horas pedagógicas: 4 horas



II- PROPÓSITO: Empatizar con los posibles usuarios mediante la observación y la preparación de entrevistas para comprender sus necesidades, dificultades y expectativas, que permitan fortalecer la propuesta de valor del proyecto de emprendimiento.
	COMPETENCIA
	CAPACIDADES
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	EVIDENCIAS
	INSTRUM DE EVA.

	Gestiona proyectos de emprendimiento económico o social.
	Crea propuesta de valor
	Identificar la audiencia del proyecto emprendedor.
Seleccionar adecuadamente a los participantes de la investigación.
Elaborar preguntas abiertas que permitan comprender las necesidades de los usuarios.
	Identifica la audiencia del proyecto.
Selecciona las fuentes de inspiración y los participantes de la investigación.
Elabora una guía de preguntas para la entrevista empática.
Participa activamente en el análisis de la fase Empatizar del Design Thinking.
	Rubrica de evaluación

	COMPETENCIASTRANSVERS
	 GESTIONA SU APRENDIZAJE DE MANERA AUTÓNOMA                                                                                                                                                   
SE DESENVUELVE EN LOS ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TICS.
	X

	
	
	X

	ENFOQUE(S)
TRANSVERSAL
	VALORES Y ACCIONES OBSERVABLES

	Igualdad de género
	Hombres y mujeres somos distintos, pero a la vez iguales. Demos las mismas oportunidades de participación a hombres y a mujeres. Trato igualitario en nuestras clases asignemos los mismos roles a chicas y chicos


III-SECUENCIA DE ACTIVIDAD: 

	[bookmark: _Hlk224461286]M
	SECUENCIA DIDÁCTICA
	RECURSOS D
	T.


	INICIO
	[image: Captura de pantalla de un video juego

Descripción generada automáticamente][image: Pantalla de computadora con imagen de la pantalla de un video juego

Descripción generada automáticamente con confianza media]MOTIVACIÓN: 
El docente saluda cordialmente a los estudiantes y genera un clima de confianza. Luego recuerda las normas de convivencia para favorecer el trabajo colaborativo durante la sesión.
Rúbrica visible: Regula positivamente el comportamiento de los estudiantes.
El docente presenta la historia del equipo "Innovadores por excelencia", quienes comprendieron que antes de diseñar páginas web para pequeños emprendedores de Arequipa debían conocer realmente a las personas que enfrentarían el problema. Para ello, decidieron iniciar la fase Empatizar del Design Thinking mediante entrevistas, observación y diálogo con los usuarios para comprender sus necesidades, dificultades y expectativas. 
Preguntas motivadoras
¿Por qué creen que el equipo decidió conversar con los emprendedores antes de diseñar una solución?, ¿Qué podría ocurrir si elaboramos un producto sin conocer las verdaderas necesidades de los usuarios?, ¿Qué significa "ponerse en el lugar de otra persona" cuando queremos emprender? 
Rúbrica visible: Involucra activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
RECUPERACIÓN DE SABERES PREVIOS.
El docente promueve un diálogo para recuperar las experiencias de las estudiantes relacionadas con la observación, la escucha y las entrevistas.
Preguntas
¿Alguna vez has entrevistado a una persona para conocer su opinión?, ¿Qué diferencias existen entre observar a una persona y preguntarle directamente lo que necesita?, ¿Por qué es importante escuchar con atención antes de proponer una solución? 
El docente escucha atentamente las respuestas, promueve la participación de todos y rescata las ideas más relevantes.
Rúbrica visible: Propicia un ambiente de respeto y proximidad.
PROBLEMATIZACIÓN O CONFLICTO COGNITIVO: 
El docente plantea la siguiente situación:
"Un equipo diseñó una página web para un pequeño negocio sin conversar previamente con su propietario. Cuando presentó su propuesta, descubrió que el emprendedor necesitaba algo completamente diferente y la solución no resolvía su problema."
Preguntas
¿Qué error cometió ese equipo?, ¿Cómo pudieron evitar esa situación?, ¿Por qué la fase Empatizar es el primer paso del Design Thinking? 
Rúbrica visible: Promueve el razonamiento, la creatividad y/o el pensamiento crítico Rúbrica visible: Promueve el razonamiento, la creatividad y el pensamiento crítico.

El docente les presenta a los estudiantes la competencia, el propósito de la sesión, la secuencia de actividades que van a realizar, la evidencia de aprendizaje y los criterios de evaluación.
Rúbrica visible: Evalúa el progreso de los aprendizajes.
	Ficha práctica
	10 min



	
	GESTIÓN Y ACOMPAÑAMIENTO: 
Actividad 1: Comprendemos la fase Empatizar e identificamos nuestra audiencia 
El docente explica que la fase Empatizar consiste en comprender profundamente a las personas para quienes se diseñará la solución. Luego orienta la lectura de la ficha sobre la metodología Design Thinking, la entrevista empática y la observación como técnicas para conocer las necesidades reales de los usuarios. Posteriormente, los estudiantes analizan el reto del proyecto, identifican la audiencia principal y organizan un mapa de los grupos involucrados en su emprendimiento.
Cada equipo realiza las siguientes actividades:
Analiza el reto de la etapa Empatizar, Identifica quiénes conforman la audiencia principal y secundaria.
Organiza visualmente los grupos involucrados en el proyecto, Explica por qué esos usuarios son importantes para el emprendimiento.
Preguntas de retroalimentación por descubrimiento
¿Qué información necesitamos conocer de nuestros usuarios antes de diseñar una solución?, ¿Cómo influirá el conocimiento de nuestra audiencia en la propuesta de valor que desarrollaremos?
El docente monitorea permanentemente el trabajo de los equipos, realiza preguntas que favorecen la reflexión y brinda retroalimentación oportuna.
Rúbrica visible: Promueve el razonamiento, la creatividad y/o el pensamiento crítico.
Rúbrica visible: Evalúa el progreso de los aprendizajes para retroalimentar a los estudiantes.
Actividad 2: Planificamos la investigación y elaboramos la guía de entrevista empática.
El docente explica que, después de identificar la audiencia, corresponde planificar la investigación para conocer las necesidades reales de los usuarios. Los estudiantes identifican las fuentes de inspiración, seleccionan a los participantes que entrevistarán y elaboran una guía de preguntas abiertas que les permita obtener información útil para comprender el problema. Finalmente, organizan las funciones del equipo para realizar las entrevistas y observaciones.
Cada equipo:
Selecciona las personas que participarán en la investigación, Identifica las fuentes de inspiración., ormula preguntas abiertas para la entrevista empática, Organiza las responsabilidades de cada integrante durante la investigación.
Preguntas de retroalimentación por descubrimiento
¿Qué tipo de preguntas nos permitirán comprender mejor las necesidades del usuario y evitar respuestas de "sí" o "no"?, ¿Cómo nos ayudará la información obtenida en las entrevistas para diseñar una solución innovadora?
El docente acompaña el trabajo colaborativo, orienta la formulación de las preguntas y verifica que estas permitan conocer experiencias, necesidades y expectativas reales de los usuarios.
Rúbrica visible: Involucra activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
Rúbrica visible: Evalúa el progreso de los aprendizajes para retroalimentar a los estudiantes.
El docente monitorea el trabajo de los estudiantes y brinda la retroalimentación pertinente. 
NOTA: Se realizará las pausas activas. A los estudiantes con habilidades especiales se les adaptará la actividad. Se brindará soporte emocional en los momentos que la docente vea oportuno, con acciones como respiración, ejercicios de relajación o en todo caso mencionará una casuística acerca del valor que falta desarrollar.
	Ficha práctica 

	





75






	DESARROLLO
	
	
	

	CIERRE
	EVALUACIÓN: Cada equipo presenta:
El mapa de audiencia del proyecto, Los participantes seleccionados para la investigación, La guía de preguntas de la entrevista empática.
El docente evalúa utilizando la lista de cotejo, brindando retroalimentación sobre la pertinencia de la audiencia seleccionada y la calidad de las preguntas elaboradas.
Rúbrica visible: Evalúa el progreso de los aprendizajes para retroalimentar a los estudiantes.
METACOGNICIÓN: El docente promueve la reflexión mediante las siguientes preguntas:
¿Qué aprendí hoy sobre la importancia de la empatía en el emprendimiento?, ¿Por qué es importante conocer a los usuarios antes de diseñar una solución?, ¿Cómo contribuirán las entrevistas y observaciones al desarrollo de nuestra propuesta de valor?, ¿Qué aspecto podríamos mejorar antes de iniciar nuestra investigación?
Rúbrica visible: Promueve el razonamiento, la creatividad y/o el pensamiento crítico.
	
	05



IV- [image: ]MATERIALES: 
	MATERIALES
	RECURSOS

	Fichas con lecturas, Plumón, pizarra y cuaderno u hojas.
	Proyector de multimedia. Pizarra, papelógrafos




__________________________     	__________________________	             ____________________________
      	                     Sara Gómez		           Mabel Cuadros Flor		                         Cecilia López Ascarza
                              SUB DIRECTORA	                     COORDINADORA DE ÁREA                                    PROFESORA DE ÁREA                                                   
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MOTIVACIÓN: 


 


El docente saluda cordialmente a los estudiantes y genera un clima de confianza. Luego recuerda las normas 


de convivencia para favorecer el 


trabajo colaborativo durante la sesión.
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Regula positivamente el comportamiento de los estudiantes.


 


El docente presenta la historia del equipo "Innovadores por excelencia", quienes comprendieron que antes 


de diseñar páginas web para pequeños emprendedores de Arequipa debían conocer realmente a las 
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ron iniciar la fase Empatizar del Design Thinking 


mediante entrevistas, observación y diálogo con los usuarios para comprender sus necesidades, 
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¿Por qué creen que el equipo decidió conversar con los empre


ndedores antes de diseñar una solución?
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¿Qué podría ocurrir si elaboramos un producto sin conocer las verdaderas necesidades de los usuarios?
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¿Qué significa "ponerse en el lugar de otra persona" cuando queremos emprender? 
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Involucra activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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El docente promueve un diálogo para recuperar las experiencias de las estudiantes relacionadas 
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propietario. Cuando presentó su propuesta, descubrió que el emprendedor necesitaba algo 
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  Año de la Esperanza y el fortalecimiento de la Democracia   SESIÓN DE APRENDIZAJE  4   I -   DATOS GENERALES:     II -   PROPÓSITO :  Empatizar con los posibles usuarios mediante la observación y la preparación de entrevistas para comprender  sus necesidades, dificultades y expectativas, que permitan fortalecer la propuesta de valor del proyecto de emprendimiento.  

COMPETENCIA  CAPACIDADES  CRITERIOS DE EVALUACIÓN  EVIDENCIAS  INSTRUM DE EVA .  

Gestiona  proyectos de  emprendimie nto  económico o  social .  Crea  propuesta  de  valor  Identificar la audiencia del proyecto  emprendedor.   Seleccionar adecuadamente a los  participantes de la investigación.   Elaborar preguntas abiertas que permitan  comprender las necesidades de los  usuarios.  Identifica la audiencia del proyecto.   Selecciona las fuentes de inspiración y los  participantes de la investigación.   Elabora una guía de preguntas para la  entrevista  empática.   Participa activamente en el análisis de la fase  Empatizar del Design Thinking.  Rubrica de  evaluación  

COMPETENCIA STRANSVERS    GESTIONA SU APRENDIZAJE DE MANERA AUTÓNOMA                                                                                                                                                       SE DESENVUELVE EN LOS ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TICS.  X  

X  

ENFOQUE(S)   TRANSVERSAL  VALORES Y ACCIONES OBSERVABLES  

Igualdad de  género  Hombres y mujeres somos distintos, pero a la vez iguales. Demos las mismas oportunidades de participación a hombres y a mujer es. Trato igualitario en nuestras clases  asignemos los mismos  roles a chicas y chicos  

III - SECUENCIA DE ACTIVIDAD :      

M  SECUENCIA DIDÁCTICA  RECURSOS   D  T.    

INICIO  MOTIVACIÓN:    El docente saluda cordialmente a los estudiantes y genera un clima de confianza. Luego recuerda las normas  de convivencia para favorecer el  trabajo colaborativo durante la sesión.   Rúbrica visible:   Regula positivamente el comportamiento de los estudiantes.   El docente presenta la historia del equipo "Innovadores por excelencia", quienes comprendieron que antes  de diseñar páginas web para pequeños emprendedores de Arequipa debían conocer realmente a las  personas que enfrentarían el problema. Para ello, decidie ron iniciar la fase Empatizar del Design Thinking  mediante entrevistas, observación y diálogo con los usuarios para comprender sus necesidades,  dificultades y expectativas.    Preguntas motivadoras   ¿Por qué creen que el equipo decidió conversar con los empre ndedores antes de diseñar una solución? ,  ¿Qué podría ocurrir si elaboramos un producto sin conocer las verdaderas necesidades de los usuarios? ,  ¿Qué significa "ponerse en el lugar de otra persona" cuando queremos emprender?    Rúbrica visible:   Involucra activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.   RECUPERACIÓN DE SABERES PREVIOS .   El docente promueve un diálogo para recuperar las experiencias de las estudiantes relacionadas  con la observación, la escucha y las entrevistas.   Preguntas   ¿Alguna vez   has entrevistado a una persona para conocer su opinión? ,  ¿Qué diferencias existen entre  observar a una persona y preguntarle directamente lo que necesita? ,  ¿Por qué es importante escuchar con  atención antes de proponer una solución?    El docente escucha at entamente las respuestas, promueve la participación de todos y rescata las ideas más  relevantes.   Rúbrica visible :   Propicia un ambiente de respeto y proximidad.   PROBLEMATIZACIÓN O CONFLICTO   COGNITIVO :     El docente  plantea la siguiente situación:   "Un equipo  diseñó una página web para un pequeño negocio sin conversar previamente con su  propietario. Cuando presentó su propuesta, descubrió que el emprendedor necesitaba algo  completamente diferente y la solución no resolvía su problema."   Preguntas   ¿Qué error come tió ese equipo? ,  ¿Cómo pudieron evitar esa situación? ,  ¿Por qué la fase  Empatizar   es el  primer paso del Design Thinking?    Rúbrica visible :   Promueve el razonamiento, la creatividad y/o el pensamiento crítico   Rúbrica visible:  Promueve el razonamiento, la creatividad y el pensamiento crítico.    Ficha  práctica  10  m in      

TÍTULO DE LA SESION:  Empatizamos acerca de la problemática o necesidad observada  

UNIDAD DE APRENDIZAJ  03    BIIMESTRE  Segundo   

AREA  EPT  GRADO:  5 °    SECCIÓN      A  

DOCENTE  Cecilia López Ascarza  FECHA  Del  31 /8 al 04 /9  N° horas pedagógicas:  4   horas  

