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2. Descripcion de area.

El area de Educacion para el trabajo para el 4to afio de secundaria esta disefiada para profundizar en el uso de herramientas informaticas fundamentales
gue permitirdn a los estudiantes desarrollar habilidades intermedias en el manejo de sistemas operativos, procesadores de texto, hojas de célculo y
programacion. Durante esta unidad, se enfocardn en el desarrollo de competencias que los capaciten para organizar, procesar y compartir informacion de
manera eficiente, con un enfoque en la productividad y la resolucidon de problemas mediante el uso de la tecnologia. En esta etapa, los estudiantes
trabajaran con herramientas y funciones de Windows que les permitirdn manejar el sistema operativo de forma mas avanzada. Aprenderdn a gestionar
sus archivos y programas, configurar opciones avanzadas y optimizar su flujo de trabajo utilizando las capacidades del Explorador de Windows. Ademas,
el uso de Microsoft Word se profundizara hacia funciones intermedias, como la creacidn de documentos con un formato mdas complejo, la insercién de
elementos graficos y la colaboracion en documentos. En Microsoft Excel, los estudiantes aprenderan a manejar funciones intermedias y a realizar analisis
mas profundos de datos, aplicando herramientas como graficos, tablas dinamicas y formulas avanzadas. Finalmente, Scratch se abordara a un nivel
intermedio, permitiendo a los estudiantes crear programas mas complejos, interactivos y dindmicos mediante la programacion de scripts y el disefio de
juegos. Este enfoque intermedio esta orientado a proporcionar a los estudiantes las competencias necesarias para resolver problemas practicos, optimizar



su desempefio en proyectos personales y académicos, y fomentar el pensamiento logico y la creatividad a través de la programacion. A lo largo de la
unidad, se buscara que los estudiantes apliquen estos conocimientos en proyectos practicos, trabajando en equipo y desarrollando proyectos que puedan
compartir con sus compafieros y en su entorno.

Competencias, capacidades y estandares de aprendizaje del area de educacion para el trabajo
ESTANDARES DE APRENDIZAJE DE LAS

COMPETENCIAS

GESTIONA
PROYECTOS DE
EMPRENDIMIENTO

ECONOMICO O
SOCIAL

CAPACIDADES

Crea propuestas de
valor.

Aplica habilidades
técnicas.

. Trabaja

cooperativamente
para lograr
objetivos y metas.

. Evalla los

resultados del
proyecto de
emprendimiento.

. Gestiona proyectos de emprendimiento

. Implementa  sus ideas

COMPETENCIAS

econdmico o social cuando integra
activamente informacién  sobre una
situacion que afecta a un grupo de usuarios,
genera explicaciones y define patrones
sobre sus necesidades y expectativas para
crear una alternativa de solucidn viable que
considera aspectos éticos y culturales y
redefine sus ideas para generar resultados
sociales y ambientales positivos.
combinando
habilidades técnicas, proyecta en funcién a
escenarios las acciones y recursos que
necesitard

. trabaja cooperativamente recombinado sus

roles y responsabilidades individuales para
el logro de una meta comuin, coordina
actividades y colabora a la iniciativa y
perseverancia colectiva resolviendo los
conflictos a  través de  métodos
constructivos.

. Evalta los procesos y resultados parciales,

analizando el equilibrio entre inversion vy
beneficio, la satisfaccion de usuarios, y los
beneficios sociales y ambientales
generados. Incorpora mejoras en el
proyecto para aumentar la calidad del

1. Investiga en equipo una necesidad o problema de su entorno que

DESEMPENOS

le interesa mejorar o resolver, reconoce patrones entre los
factores que originan la necesidad o problema identificado,
integrando informacion recogida en entrevistas grupales y fuentes
estadisticas y tedricas; a partir de esto estructura un grupo de
usuarios que se ve afectado por ello usando muestreo
estratificado. Disefia alternativas de soluciones creativas e
innovadoras, las representa a través de prototipos y las redefine
integrando comentarios de posibles usuarios y optimizando la
relacion inversién — beneficio y la maximizacién de resultados
sociales y ambientales; considerando aspectos éticos y sociales
Administra los insumos y materiales que requiere para elaborar la
propuesta de valor y programa las actividades que debe ejecutar
para elaborar la propuesta de valor, integrando alternativas de
solucion ante escenarios complejos o situaciones imprevistas.

. Combina las habilidades técnicas mas pertinentes para producir un

bien o brindar servicios siendo responsable con el ambiente y
aplicando normas de seguridad en el trabajo.

. Coordina las actividades de su equipo consiguiendo que las

personas se pongan de acuerdo en sus prioridades y objetivos;
acompafia y potencia el desempefio de sus compafieros,
asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y
propone alternativas de solucidn a conflictos inesperados.

. Establece indicadores y elabora instrumentos de recojo de

informacion que le permitan evaluar los procesos y resultados de
su proyecto; sistematiza la informacién que recoge y analiza el
equilibrio entre inversidn y beneficio, la satisfaccion de usuarios, y




producto o servicio y la eficiencia de los beneficios sociales y ambientales generados e incorpora
procesos. mejoras para aumentar la sostenibilidad de su proyecto en el
tiempo.
3. Calendarizacion

1. Afo académico : 2026

2. |Inicio : 16 de marzo

3. Término : 31 de diciembre

4. Semanas Lectivas : 36 semanas

5. Semanas de gestion  : 08 semanas

6. Bimestre : 4 bimestres

7. Horas semanales : 4 horas semanales

I 1\ v
I SEMANA I Il SEMANA 1 SEMANA Y SEMANA
BIMESTRES DE .
GESTION BIMESTRE DE BIMESTRE DE GESTION BIMESTRE DE BIMESTRE DE
GESTION GESTION GESTION

UNIDADES UNIDAD 01 UNIDAD 02 - UNIDAD 03 UNIDAD 04 ‘- UNIDAD 05 UNIDAD 06 - UNIDAD 07 UNIDAD 08

Del 02 Del 1 Del10d Del 07 d Del 12 Del19d Del 23d Del 21
Sl Dol 16 de el Dl 2 de Del 27 de e o ge e orae el12 de € o9 de el 23 de
SUEaN marzo.al 17 mavo al 19 Julio al 07 agosto al 04 | setiembre al [eI&{lsJ¢F] octubre al noviembre diciembre
13 de al 15 de mayo 22 de d;/junio al 24 de julio de 09 de 16 de 20 de al 18 de al31de

de abril de agosto
marzo mayo s setiembre octubre octubre noviembre diciembre diciembre

| SEMANA

marzo al Del 20 de abril mayo al Del 22 de junio

SEMANAS 2 semanas 5 semanas EEINEREN 1 semana 4 semanas 5 semanas 2 semanas EINEREN 5 semanas 1 semana 5 semanas EEINEREN 2 semanas




4. Resultado de la evaluacion diagnostica

Descripcion del resultado de evaluacion de diagndstica

Necesidades de aprendizajes

Los resultados de la Evaluacién Diagndstica muestran
que los estudiantes estan en los siguientes niveles de
logro:

AD =0%

A=0%

B=75%

C=25%

Bajo Desempeio (75%): Mdas de la mitad de los
estudiantes se encuentran en el nivel "Proceso", lo que
indica que, aunque poseen algunos conocimientos, les
cuesta utilizar de manera efectiva las herramientas
tecnolégicas a un nivel intermedio. Esto sugiere
dificultades en el manejo del Explorador de Windows, las
funciones mas complejas de Microsoft Word, el uso de
Excel intermedio (como gréficos y tablas dindmicas), y los
aspectos mas avanzados de Scratch (como programacién
y animaciones interactivas).

Desempeiio Deficiente (25%): Un porcentaje significativo
de estudiantes esta en el nivel "Inicio", lo que implica que
tienen problemas mds marcados con las herramientas
tecnoldgicas. Podrian no entender los conceptos mas
basicos de gestion de archivos y el uso eficiente de las
herramientas de productividad. Adem3s, pueden tener
dificultades para trabajar con las funciones intermedias
de Word y Excel, asi como con la programacién basica en
Scratch.

Se evidencia la necesidad de fortalecer los conocimientos bdsicos e intermedios en el uso de
tecnologias. Si bien los estudiantes cuentan con algunas bases, es importante reforzar aspectos clave
como la gestién avanzada de archivos en Windows, el uso de funciones mas complejas en Word y
Excel, asi como la légica de programacion en Scratch.

En este contexto, resulta fundamental adoptar un enfoque practico y aplicado, especialmente para
aquellos estudiantes con niveles de desempeno bajo. Para ello, se recomienda implementar
actividades de refuerzo y ejercicios progresivos que permitan aplicar los conocimientos adquiridos,
iniciando con tareas sencillas y avanzando gradualmente hacia proyectos de mayor complejidad.
Asimismo, es necesario promover el desarrollo del pensamiento légico y la creatividad,
particularmente en el ambito de la programacion. La realizacién de proyectos interactivos permitira
a los estudiantes consolidar sus habilidades en Scratch y comprender de manera mas clara la
estructura del cédigo.

Finalmente, se propone trabajar bajo un enfoque de aprendizaje basado en proyectos, mediante la
elaboracion de productos como documentos interactivos, hojas de calculo dinamicas y juegos
educativos. Esto permitird que los estudiantes practiquen y afiancen sus competencias intermedias
de manera significativa en cada area.




COMPETENCIAS A EVALUAR UN TOTAL DE 12 ESTUDIANTES

GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O

5. Organizacion de las unidades

Distribucion de

las unidades

Nombres de las
unidades

SOCIAL

Unidad 01

Organizamos y
gestionamos
archivos de manera
avanzada con el
Explorador de
Windows

INICIO

EVALUACION DIAGNOSTICA (INICIO)

PROCESO

%

LOGRADO

25

75

Unidad 04

Unidad 05

Unidad 06

Unidad 07

Campo
tematico:

. Evaluacién
diagndstica

. Explorador de
Windows:
organizacion
eficiente

. Herramientas
avanzadas de
busqueda y recorte
de archivos

e Gestion de archivos
y carpetas por
proyectos

Competencias:

Gestiona proyectos
de emprendimiento
econdmico o social.




Semanas 5 semanas

Portafolio digital
avanzado: Con
carpetas, subcarpetas
organizadas por

Producto de
unidad

proyectos.

6. Situaciones significativas

UNIDAD

SITUACION SIGNIFICATIVA

PRODUCTO DE
UNIDAD

Organizamos

Y gestionamos | »qemgs, deberd compartir esta informacion con su equipo, asegurando | carpetas, subcarpetas 05 SEMANAS
archivos de .. o organizadas por
que todos puedan acceder a ella de manera rapida y eficiente. 16/03/26
1 manera . . ; X . proyectos, X
Para cumplir con esta responsabilidad, serd necesario organizar los . AL
avanzada con . - incluyendo 17/04/26
archivos de forma adecuada, creando una estructura légica de carpetas herramientas de

el Explorador
de Windows

En un contexto cada vez mas digitalizado, la adecuada gestion de archivos
y carpetas se ha convertido en una habilidad fundamental tanto en el
ambito educativo como en el profesional. En ese sentido, se plantea la
siguiente situacion: un estudiante asume el rol de asistente en un proyecto
de disefio grafico, donde se le encarga organizar diversos archivos
relacionados con un trabajo, como documentos, imagenes y videos.

que facilite la gestion del proyecto. Asimismo, se requerird el uso de
herramientas avanzadas del Explorador de Windows, como la busqueda
eficiente de archivos, la organizacién de recursos visuales y el manejo de
funciones que optimicen el trabajo con la informacidn. De igual manera, se
considerara la instalacidon de programas que permitan coordinar y mejorar
el trabajo colaborativo.

Portafolio digital
avanzado: Con

recorte y programas
instalados

FECHA IB IIB | IIIB | IVB




informacion?

Frente a esta
¢Como podemos organizar de manera eficiente los archivos de un
proyecto utilizando herramientas avanzadas del Explorador de Windows,
para facilitar el trabajo en equipo y asegurar el acceso oportuno a la

situacién, se

plantea

el siguiente

reto:

7. Organizacion de las

COMPETENCIA

unidades de aprendizaje

GESTIONA PROYECTOS DE
EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O
SOCIAL

UNIDADES DE APRENDIZAIJE
BIMESTRE 1 BIMESTRE 2 BIMESTRE 3 BIMESTRE 4
U o1 U 02 U 03 U 04 U 05 U 06 U 07 U 08
X X X X X X X X




8. ENFOQUES TRANSVERSALES

ENFOQUES TRANSVERSALES

BIMESTRE 1 BIMESTRE 2 BIMESTRE 3 BIMESTRE 4

ENFOQUES RELORES UOL U02 UO03 UO04 | UO5  UO6 UO7 UOS

Respeto por los demas y sus saberes
previos

Escucha con atencién las opiniones y
Enfoque de derechos experiencias tecnoldgicas de sus X
compafieros y familiares,
reconociendo que todos tienen
derecho a aprender a su ritmo.

Apertura al didlogo intercultural
Escucha con interés como otras
Enfoque intercultural personas de su comunidad o familia X
utilizan la tecnologia, y comparte sus
aprendizajes sin imponer sus ideas.

Responsabilidad en el uso de los
recursos digitales

Utiliza la computadora de forma
Enfoque ambiental eficiente, evitando dejarla encendida
innecesariamente y cerrando
programas que no usa, para ahorrar
energia.

Rechazo a los estereotipos de género
Cuestiona frases como “los varones
Enfoque igualdad de genero saben més de computacién” y valora
los aportes de todos y todas sin
prejuicios.

Superacion personal

Se propone metas claras como

, . organizar sus materiales escolares de

Enfoque bisqueda de la excelencia . .
manera eficiente y busca mejorar el

uso de la computadora

progresivamente.

Colaboracidn y trabajo en equipo

Enfoque orientacién al bien comtin oo
Se esfuerza por contribuir al logro del




grupo, apoyando en tareas digitales
cuando otros tienen dificultades.

Respeto por las diferencias

individuales
Enfoque inclusivo o de atencién a la Acepta y valora a sus compafieros sin
diversidad burlas ni discriminacién, reconociendo

que cada uno aprende a su ritmo vy
tiene capacidades distintas.

9. EVALUACION.

‘ EVALUACION ORIENTACIONES
Diagnéstica Se realizard la evaluacion de entrada, en funcion de las competencias, capacidades y desempefios que se desarrollaran a nivel del grado.
Formativa Se evaluard la practica centrada en el aprendizaje del estudiante, para la retroalimentacidén oportuna con respecto a sus progresos durante todo

el proceso de ensefianza y aprendizaje; teniendo en cuenta la valoracidn del desempefio del estudiante, la resolucion de situaciones o problemas

(Para) y la integracion de capacidades creando oportunidades continuas, lo que permitira demostrar hasta donde es capaz de usar sus capacidades.
Sumativa Se evidenciardn a través de los instrumentos de evaluacidn en funcidn al logro del propdsito y de los productos considerados en cada unidad.
(Del)

Marzo del 2026

DOCENTE DIRECTOR



