PROGRAMACION ANUAL DE EDUCACION PARA EL TRABAJO

DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa : San Luis Gonzaga

2. Unidad de Gestién Educativa : Condesuyos

3. Area curricular : Educacién para el trabajo
4. Ciclo VI

5. Gradoy seccidn :2°A-B

6. Horas semanales : 03 horas

7. Director : Elvis Cruz Chirinos

8. Docente : Esteban Jesus Flores Flores

DESCRIPCION GENERAL

En esta situacidn actual, los cambios tecnolégicos, sociales y econdmicos de las tUltimas dos décadas han transformado significativamente las caracteristicas
del mundo del trabajo. Asi, la forma de acceder o de generarse un empleo y desempefiarse con éxito en esta esfera de la vida humana es distinta hoy y
continuara en constante cambio, reconfigurandose y proponiendo nuevos retos para los egresados de la Educacién Basica. En este escenario el propdsito
del drea de Educacién para el Trabajo es favorecer el acceso de los estudiantes a la educaciéon superior o al mundo laboral través de un empleo dependiente,
independiente o autogenerado, y a través del desarrollo de las habilidades, conocimientos y actitudes que le permitan al estudiante proponer y llevar a la
practica alternativas de solucion frente a necesidades o problemas econdmicos o sociales. Con este fin, desarrolla la gestién de proyectos de
emprendimiento en los que despliegan competencias generales blandas y técnicas que les permitan afianzar su potencial y aumentar sus posibilidades de
empleabilidad en funcién de sus intereses personales y procurando el desarrollo de su entorno.

A lo largo del afio lectivo 2025, se espera que cada uno de los estudiantes del ciclo VI; construyan sus aprendizajes teniendo presente la especialidad de
computacion e informatica, en relacion con el desarrollo de la competencia Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social.

DIAGNOSTICO

Al realizar la evaluacién diagndstica 2025, los resultados obtenidos de acuerdo a los criterios de conocimientos previos traidos de la educacidn primaria ya
gue en ese nivel llevan computacién e informatica y algunos criterios de primer grado del afio 2024, permiten analizar y proponer metas para el presente
afio 2025.

CALENDARIZACION

BIMESTRE DURACION FECHA DE INICIO Y TERMINO
| 10 semanas 17 de marzo al 16 de mayo




1l 10 semanas 26 de mayo al 25 de julio
1l 09 semanas 11 de agosto al 10 de octubre
v 10 semanas 20 de octubre al 19 de diciembre
V. ORGANIZACION DE LAS UNIDADES DE APRENDIZAJE
COMPETENCIAS Y DESEMPENOS BIMESTRES ESTANDARES
CAPACIDADES 1] v
U/ujujujuj|u
3(4|(5|(6|7|8
Competencia Gestiona 1. Explora en equipo una necesidad o problema de su Gestiona proyectos de
proyectos de entorno que le interesa mejorar o resolver, indaga sobre X | X | X|X]|X]|X | emprendimiento econdmico o social
emprendimiento los posibles factores que originan la situacién mediante cuando se cuestiona sobre una
econdmico o social entrevistas individuales, y delimita un grupo de usuarios situacion que afecta a un grupo de
que se ve afectado por ello. usuarios y explora sus necesidades y
% Crea propuestas expectativas  para  crear  una
de valor. 2. Imagina alternativas de solucidon creativas y las X | X |X|X|X|X | alternativa de solucion viable y
representa a través de prototipos, elige una en funcién de reconoce aspectos éticos y culturales,
% Aplica habilidades su viabilidad y potencial de resultados sociales vy asi como los posibles resultados
técnicas. ambientales, y reconoce sus implicancias éticas y sociales sociales y ambientales que implica.
Implementa sus ideas empleando
% Trabaja 3. Selecciona los materiales necesarios y reflexiona sobre X | X [ X |X |X|X | habilidades técnicas, anticipa las
cooperativamente las actividades que debe ejecutar para para elaborar Ila acciones y recursos que necesitard y
para lograr propuesta de valor considerando alternativas de solucién trabaja cooperativamente
objetivos y metas. ante situaciones imprevistas. cumpliendo sus roles y
4. Emplea habilidades técnicas para producir un bien o X | X | X | X |X|X | responsabilidades individuales para el
%+ Evalta los brindar servicios siendo responsable con el ambiente y logro de una meta comun, propone
resultados del aplicando normas de seguridad en el trabajo actividades y facilita a la iniciativa y
proyecto de 5. Propone actividades que debe realizar el equipo X | X | X |X|X|X |perseverancia colectiva. Evalia el
emprendimiento. explicando cédmo integra distintos puntos de vista y logro  de  resultados  parciales
definiendo los roles asociados a sus propuestas; relacionando la cantidad de insumos
promueve el entusiasmo por lograr el objetivo comun y empleados con los beneficios sociales
cumple con responsabilidad las tareas asignadas a su rol. y ambientales generados; realiza




6. Formula preguntas para recoger informacién que le
permitan evaluar los procesos y resultados de su
proyecto; organiza la informaciéon que recoge para
relacionar la cantidad de insumos empleados con los
beneficios sociales y ambientales generados e incluye
mejoras considerando las opiniones de los usuarios y las
lecciones aprendidas.

mejoras considerando ademds las
opiniones de los usuarios y las
lecciones aprendidas.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

Gestiona su

aprendizaje de manera

auténoma

# Define metas de
aprendizaje.

# Organiza acciones
estratégicas para
alcanzar sus metas
de aprendizaje.

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

1. Determina metas de aprendizaje viables asociadas a
sus conocimientos, estilos de aprendizaje, habilidades
y actitudes para el logro de la tarea, formulandose
preguntas de manera reflexiva

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

3. Revisa la aplicacidn de estrategias, procedimientos,
recursos y aportes de sus pares para realizar ajustes o
cambios en sus acciones que permitan llegar a los
resultados esperados

4. Explica las acciones realizadas y los recursos
movilizados en funcidon de su pertinencia al logro de las
metas de aprendizaje.

Gestiona su aprendizaje de manera
auténoma al darse cuenta lo que
debe aprender al distinguir lo sencillo
o complejo de una tarea, y por ende
define metas personales
respaldandose en sus
potencialidades. Comprende que
debe organizarse lo mas
especificamente posible y que lo
planteado incluya las mejores
estrategias, procedimientos, recursos
que le permitan realizar una tarea
basado en sus experiencias.
Monitorea de manera permanente
sus avances respecto a las metas de
aprendizaje previamente
establecidas al evaluar el proceso de
realizacién de la tarea y realiza
ajustes considerando los aportes de
otros grupos de trabajo mostrando
disposicion a los posibles cambios.

Se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por las TIC

1. Navega en diversos entornos virtuales recomendados
adaptando funcionalidades basicas de acuerdo con sus
necesidades de manera pertinente y responsable.

Se desenvuelve en los entornos
virtuales cuando integra distintas
actividades, actitudes y
conocimientos de diversos contextos




% Personaliza
entornos virtuales.

% Gestiona
informacion del
entorno virtual.

+ Interactua en
entornos virtuales.

+ Crea objetos
virtuales en diversos
formatos.

2. Clasifica informacién de diversas fuentes y entornos
teniendo en cuenta la pertinencia y exactitud del
contenido reconociendo los derechos de autor. Ejemplo:
Accede a multiples libros digitales obteniendo
informacion de cada uno de ellos en un documento vy
citando la fuente.

3. Registra datos mediante hoja de calculo que le permita
ordenar y secuenciar informacion relevante.

4. Participa en actividades interactivas y comunicativas
de manera pertinente cuando expresa su identidad
personal y sociocultural en entornos virtuales
determinados, como redes virtuales, portales educativos
y grupos en red. Ejemplo: Participa en un proyecto
colaborativo virtual de educacién ambiental y tecnologia,
y recopila evidencias (fotos, videos y propuestas)
utilizando foros y grupos.

5. Utiliza herramientas multimedia e interactivas cuando
desarrolla capacidades relacionadas con diversas areas
del conocimiento. Ejemplo: Resuelve problemas de
cantidad con un software interactivo mediante videos,
audios y evaluacion.

6. Elabora proyectos escolares de su comunidad y
localidad utilizando documentos y presentaciones
digitales.

7. Desarrolla procedimientos légicos y secuenciales para
plantear soluciones a enunciados concretos con
lenguajes de programacién de cddigo escrito bloques
graficos. Ejemplo: Elabora un diagrama de flujo para
explicar la preparacidn de un pastel

socioculturales en su entorno virtual
personal. Crea materiales digitales
(presentaciones, videos,
documentos, disefios, entre otros)
gue responde a necesidades
concretas de acuerdo sus procesos
cognitivos y la manifestacion de su
individualidad.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque Busqueda de la excelencia

Enfoque Intercultural

Enfoque de derechos




Enfoque Inclusivo o de atencidn a la diversidad, X | X
Enfoque Ambiental X | X X | X
Enfoque Orientacién al bien comun X | X
Enfoque e igualdad de género X | X
ORGANIZACION DE LOS PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
BIMESTRE | | ]| v
UNIDADES | UNIDAD O | UNIDAD 1 UNIDAD 2 UNIDAD 3 UNIDAD 4 UNIDAD 5 UNIDAD 6 UNIDAD 7 UNIDAD 8
DE
APRENDIZA
JE
TITULOS Evaluacié | Manejamo | Redactamos | Disefilamos | Nos Exploramos el | Editamos Disefiamos Disefiamos
n s los documentos, | un modelo | iniciamos en | mundo del presentacion | publicaciones publicaciones
diagnostic | elementos | administrativ | de el desarrollo | mecanismo es en power | en Power point | en Publisher
a , os en un negocios del lenguaje | con la robdtica | point para para
accesorios | procesador basados en | de educativay teniendo en promocionar promocionar
dela de textos la programaci | reforzarla cuenta el nuestros nuestros
computad | (Microsoft metodologi | én con creatividad medio el emprendimient | emprendimient
ory Word) a design Scratch medio osy osy
sistema thinking y ambiente costumbres de | costumbres de
operativos la la localidad de la localidad
herramient Chuquibamba
alean
canvas para
elcreay
emprende
EVIDENCIA | Insumo Enun Elabora Presentacidé | Programaci | Confeccionam | Presentacion | Presentacion Creamos,
para grafico documentos | nde un ony os robots con | esen (diapositivas) tarjetas, poster,
presentan | administrativ diapositivas con afichesy




desarrolla | el software | os solicitud, plan de animacione | material en videos breves afiches
rla PA y oficios negocio s en scratch | casero animaciones | sobre atractivos | trifoliados
hardware turisticos del

distrito,

vinculados a

unaidea

emprendedora

local

(promocion

turistica).

TIEMPO Del 17 al Del 31 de Del 28 de Del 26 de Del 30 de Del 11 de Del 15 de Del 20 de Del 24 de
28 de marzo al abrilal 16 de | mayo al 27 | junio al 25 agosto al 12 setiembre al | octubre al 21 noviembre al
marzo 25 de abril | mayo de junio de julio de setiembre 10 de de noviembre 19 de

octubre diciembre

VII. EVALUACION

EVALUACION

ORIENTACIONES

DIAGNOSTICA

La evaluacién se realizard al inicio del afio escolar que servird de punto de partida para la
planificacién anual y priorizar las competencias a trabajar.

Una evaluacion continua del proceso de ensefianza aprendizaje, que permita una
retroalimentacidn efectiva ademas de que se pueda tomar decisiones para la mejora de los

FORMATIVA aprendizajes, también permite valorar el esfuerzo individual de cada estudiante y sus logros
alcanzados en funcién de sus posibilidades.
DE SALIDA
Al terminar cada competencia se aplicara esta evaluacién la cual permite al estudiante ubicar su
SUMATIVA nivel de logro en relacion al estandar y la competencia planificada.

e Alinicio del afio escolar se identificaran las potencialidades y necesidades de aprendizaje de los estudiantes a través de una evaluacion diagndstica.




VIII.

A lo largo del desarrollo de las unidades didacticas se debe seleccionar las estrategias adecuadas y observar el desempefio de los estudiantes

Se enfatiza en la evaluacién formativa, donde el elemento clave es la retroalimentacién oportuna y reflexiva a las producciones o actuaciones de los
estudiantes.

Se utiliza diversos instrumentos de evaluacidn, segun el propdsito de aprendizaje, por ejemplo: rubricas, lista de cotejo, entre otros.

Al finalizar el periodo lectivo bimestre es importante tener evidencias del nivel de logro de las competencias y realizar las conclusiones descriptivas de
los estudiantes.

MATERIALES Y RECURSOS

Recursos tecnolégicos: Computadoras, laptop, tables, software
Texto, escolares

Folletos, separatas, laminas, fichas de trabajo

Equipos audio visuales, equipo de multimedia, etc.

Plumones, lapiceros, cartulinas, papel bond, etc.

Equipo de robdtica

Chuqguibamba, marzo del 2025
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