UNIDAD DE ARPENDIZAJE N° 04
CONCIENCIA Y TECNOLOGÍA: DECISIONES QUE IMPACTAN NUESTRO FUTURO

	0. UGEL
	Arequipa - Norte
	0.  Institución Educativa
	Independencia Americana

	0. Director
	Mg. VERONICA PANIURA FERREL
	0. Coordinador
	Mg. YUL VILLENA GONZALES

	0. Subdirector
	Mg. RUBEN FLORES MENDOZA
	0. Profesor
	Mg. MILTON MACHACA QUISPE

	0. Nivel
	Educación Secundaria
	0. Grado 
	5to
	secciones
	D,E,F,G,H,I

	0. Área
	Educción para el Trabajo
	1.10 N° Horas semanales
	4 horas pedagógicas

	1.11 Duración
	20
	Oct
	al
	19
	Dic
	1.12 N° de semanas
	Nueve
	09
	semanas



II. SITUACIÓN SIGNIFICATIVA 
	SITUACIÓN SIGNIFICATIVA (de la Programación Anual)

	CONCIENCIA Y TECNOLOGÍA: DECISIONES QUE IMPACTAN NUESTRO FUTURO
En el Glorioso Colegio Nacional de la Independencia Americana, dos problemáticas afectan el desarrollo integral de los estudiantes: el consumo de sustancias psicoactivas y el uso inadecuado de la tecnología. Ambas situaciones reflejan la necesidad de fortalecer la educación en valores, la orientación familiar y la toma de decisiones responsables.
Por un lado, el consumo de alcohol y drogas ha impactado el rendimiento académico y la convivencia escolar de algunos estudiantes. Factores como la falta de orientación en el hogar, problemas familiares y presión social han contribuido a esta realidad. La ausencia de límites claros y la falta de formación en valores han hecho que algunos jóvenes sean más vulnerables a caer en estas prácticas perjudiciales.
Por otro lado, el uso excesivo e inadecuado de la tecnología ha generado distracción en las aulas, dificultades en la atención y problemas en la interacción social. Muchos estudiantes priorizan las redes sociales y los videojuegos sobre su formación académica, lo que afecta su rendimiento y limita su desarrollo personal.
Ambos problemas tienen un denominador común: la necesidad de generar conciencia sobre el impacto de nuestras decisiones en la vida académica, personal y social. Es fundamental que docentes, padres y estudiantes trabajen en conjunto para promover un uso responsable de la tecnología y prevenir el consumo de sustancias nocivas, fomentando valores como la responsabilidad, el autocontrol y la reflexión sobre las consecuencias de nuestras acciones.
Reto integral:
Diseñar estrategias para prevenir el consumo de sustancias psicoactivas y promover un uso responsable de la tecnología, asegurando que ambas decisiones favorezcan el aprendizaje y el bienestar de los estudiantes.
Preguntas de reflexión:
1. ¿Cómo podemos sensibilizar a los estudiantes sobre los riesgos del consumo de drogas y alcohol?
2. ¿De qué manera la familia y la escuela pueden trabajar juntas para fortalecer la educación en valores y prevenir conductas de riesgo?
3. ¿Cómo lograr que los estudiantes tomen decisiones responsables respecto al uso de la tecnología y su impacto en el aprendizaje?
4. ¿Qué estrategias pueden implementarse para equilibrar el uso de la tecnología sin afectar el rendimiento académico ni la interacción social?
5. ¿Cómo aprovechar la tecnología como una herramienta educativa en lugar de una distracción?
6. ¿Qué medidas concretas podemos tomar para evitar el abuso de dispositivos electrónicos dentro del aula?

	PROPÓSITO
	Habilidades básicas de un emprendedor, uso adecuado de las estrategias comerciales de AIDA y SCAMPER,  uso adecuado de las tarjetas de crédito, derechos y deberes del consumidor financiero, la central de riesgo para poder  llegar al público objetivo. 
INFORMÁTICA elaboración de aplicaciones para uso y para su emprendimiento.

	EVIDENCIA
	El emprendimiento aplicando las estrategias comerciales  de AIDA y SCAMPER significado y como aplicarlo en la publicidad y adaptación de la propuesta de valor. 
Identifica los derechos y deberes del consumidor financiero, uso adecuado de las tarjetas de crédito, la importancia de la central de riesgo para ayudar al emprendimiento
INFORMÁTICA elaboración de aplicaciones para uso y para su emprendimiento.

	ÁREAS INTEGRADAS:
	Educación Para el trabajo, Matemática, Ciencia y Tecnología, Desarrollo Personal, Ciudadanía y Cívica

	ENFOQUES TRANSVERSALES:
	•	Enfoque Ambiental
•	Enfoque de orientación al bien común


III. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE  
	COMPETENCIA
	“GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONÓMICO O SOCIAL”

	COMPETENCIAS/
CAPACIDADES
	DESEMPEÑOS PRECISADOS
	TÍTULO DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
	INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN
	EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

	Crea propuestas de valor






Aplica habilidades técnicas.








Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas




Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento
	•	Recoge en equipo información sobre necesidades o problemas de un grupo de usuarios de su entorno a partir de su campo de interés empleando entrevistas grupales estructuradas y otras técnicas. Organiza e integra información, y propone conclusiones sobre los factores que los originan

•	Selecciona procesos de producción de un bien o servicio pertinentes, y emplea con pericia habilidades técnicas, en el manejo de un aplicativo de diseño gráfico, siendo responsable con el ambiente, usando sosteniblemente los recursos naturales y aplicando normas de seguridad en el trabajo que se realiza en el taller de cómputo.
•	Diseña alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras que representa a través de prototipos, y las valida con posibles usuarios incorporando sugerencias de mejora. Determina la propuesta de valor en función de sus implicancias éticas, sociales, ambientales y económicas.
-Diseña alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras que representa a través de prototipos, y las valida con posibles usuarios. Define una de estas integrando sugerencias de mejora y sus implicancias éticas, sociales, ambientales y económico
-Realiza acciones para adquirir los recursos necesarios para elaborar la propuesta de valor. Planifica las actividades que debe ejecutar para elaborar la propuesta de valor integrando alternativas de solución ante contingencias o situaciones imprevistas.
	S1 Conociendo la Técnica AIDA
S2 Elaboramos una app con sensores 
	Identifica la técnica AIDA 
Explica cada una de sus partes
Diseña de una app
	Lista de cotejo
	Subraya las ideas principales
Elabora resumen de las ideas principales
Trabaja en la PC

	
	
	S3 Aplicando la Técnica AIDA 
S4 Diseñamos de una app con almacenamiento I parte
	Aplica la técnica AIDA en las publicidades.
Diseña de una app
	Lista de cotejo
	Identifica en la publicidad las partes de la Técnica AIDA
Trabaja en la PC 

	
	
	S5 Conociendo la Técnica SCAMPER 
S6 Diseñamos de una app con almacenamiento II  parte
	Identifica las ventajas y desventajas de la Técnica SCAMPER  (I) 
Explica cada una de sus partes
Diseña de una app 
	Lista de cotejo
	Subraya las ideas principales
Elabora resumen de las ideas principales
Trabaja en la PC

	
	
	S7 Conociendo la Técnica SCAMPER
S8 Elaboramos un programa de acuerdo a las necesidades de los usuarios
	Identifica la técnica SCAMPER y explica cada una de sus partes (II)
Prepara un programa practico para los usuarios

	Lista de cotejo
	Subraya las ideas principales
Elabora resumen de las ideas principales
Identifica en la publicidad las partes de la Técnica SCAMPER
Trabaja en la PC 

	
	
	[bookmark: _Hlk201076509]S9 Aplicando la Técnica SCAMPER 
S10 Conociendo el interfaz del software SKETCHUP, jugando con líneas.
	Aplica la técnica SCAMPER en las publicidades.
Identifica los elementos del  SKETCHUP
	Lista de cotejo
	Identifica en la publicidad las partes de la Técnica SCAMPER.
Trabaja en la PC Figuras geométricas

	
	
	[bookmark: _Hlk201078664][bookmark: _Hlk207728527]S11 Tarjeta de crédito 
S12 Diseñamos diferentes figuras geométricas 3D con SketchUp
	Identifica la diferencia de la tarjeta de crédito y debito 
Explica el uso adecuado de las tarjetas de crédito.
Diseña objetos en 3D de figuras geométricas.
	Lista de cotejo
	Subraya y Elabora resumen las ideas principales
Elabora un listado del uso adecuado de las tarjetas de crédito
Trabaja en la PC utiliza el conjunto grande de herramientas
Elabora un diseño de presentación

	
	
	[bookmark: _Hlk207728102][bookmark: _Hlk207728933]S13 Derechos del consumidor financiero 
S14 Conocemos el conjunto grande de herramientas del SketchUp.
	Elabora un listado de los derechos del consumidor financiero.
Identifica y utiliza las diferentes opciones del conjunto grande de herramientas.
	Lista de cotejo
	Subraya las ideas principales
Identifica los derechos del consumidor financiero
Elabora un diseño de presentación

	
	
	S15 Deberes del consumidor financiero
S16 Diseñamos muebles sencillos con SketchUp.
	Elabora un listado de los Deberes del consumidor financiero.
Diseña muebles simples, silla, mesa, estante.
	Lista de cotejo
	Subraya las ideas principales
Identifica los Deberes del consumidor financiero
Trabaja en la PC diseña muebles

	
	
	S17 Centrales de riesgo
S18 Trabajamos con figuras poligonales en SketchUp.
	Explica la importancia de las centrales de riesgo en el mundo financiero 
Elabora un mostrario de figuras poligonales.
	Lista de cotejo
	Subraya las ideas principales
Elabora resumen de las ideas principales
Identifica la importancia de las centrales de riesgo en el mundo financiero
Trabaja en la PC figuras poligonales.



	ENFOQUES TRANSVERSALES
(Programación Anual)
	VALORES
	ACTITUDES QUE DEMUESTRAN ESTUDIANTES Y DOCENTES

	Enfoque Ambiental
C1
	Respeto 
Responsabilidad  Solidaridad
	C11 Los estudiantes respetan los ecosistemas: Evita dañar plantas, animales y recursos naturales en su entorno  .
C12 Los estudiantes dan Uso responsable de recursos: Ahorra agua, energía y materiales en el aula (ej.: apaga luces, reutiliza papel). 
C13 Los estudiantes hacen  Consumo sostenible: Prefiere productos reutilizables o biodegradables (ej.: botellas de agua recargables).
C14 Los docentes fomentan  los valores ambientales: .

	Enfoque de orientación al bien común C2
	Equidad y justicia
Solidaridad
Empatía
Responsabilidad
	C21 Los docentes  disponen a reconocer a que, ante situaciones de inicio diferentes, se requieren compensaciones a aquellos con mayores dificultades.
C22 Los estudiantes disponen a apoyar incondicionalmente a personas en situaciones comprometidas o difíciles.
C23 Los estudiantes identifican afectiva con los sentimientos del otro y disposición para apoyar y comprender sus circunstancias.
C24 Los estudiantes disposición a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un colectivo


IV. SECUENCIA DE SESIONES DE APRENDIZAJE
	Nº
	TÍTULO DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE
	Nº
De H
	COMPETENCIAS TRANSVERSALES
	ENFOQUES TRANSVERSALES/
VALORES
	TÍTULO DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE

	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	Conociendo la Técnica AIDA
	2
	C1
	C11
	X
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Elaboramos una app con sensores
	2
	C1
	C11
	X
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Aplicando la Técnica AIDA
	2
	C1
	C11
	
	X
	
	
	
	
	
	
	

	4
	 Diseñamos de una app con almacenamiento I parte
	2
	C1
	C12
	
	X
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Conociendo la Técnica SCAMPER
	2
	C1
	C12
	
	
	X
	
	
	
	
	
	

	6
	Diseñamos de una app con almacenamiento II  parte
	2
	C1
	C12
	
	
	X
	
	
	
	
	
	

	7
	Conociendo la Técnica SCAMPER
	2
	C1
	C13
	
	
	
	X
	
	
	
	
	

	8
	Elaboramos un programa de acuerdo a las necesidades de los usuarios
	2
	C1
	C13
	
	
	
	X
	
	
	
	
	

	9
	Aplicando la Técnica SCAMPER
	2
	C1
	C14
	
	
	
	
	X
	
	
	
	

	10
	Conociendo el interfaz del software SKETCHUP, jugando con líneas.
	2
	C1
	C14
	
	
	
	
	X
	
	
	
	

	11
	Tarjeta de crédito
	2
	C2
	C21
	
	
	
	
	
	X
	
	
	

	12
	Diseñamos diferentes figuras geométricas 3D con SketchUp
	2
	C2
	C21
	
	
	
	
	
	X
	
	
	

	13
	Derechos del consumidor financiero
	2
	C2
	C22
	
	
	
	
	
	
	X
	
	

	14
	Conocemos el conjunto grande de herramientas del SketchUp
	2
	C2
	C22
	
	
	
	
	
	
	X
	
	

	15
	Deberes del consumidor financiero
	2
	C2
	C23
	
	
	
	
	
	
	
	X
	

	16
	Diseñamos muebles sencillos con SketchUp.
	2
	C2
	C23
	
	
	
	
	
	
	
	X
	

	17
	Centrales de riesgo
	2
	C2
	C24
	
	
	
	
	
	
	
	
	X

	18
	Trabajamos con figuras poligonales en SketchUp.
	2
	C2
	C24
	
	
	
	
	
	
	
	
	X



 IV. EVALUACIÓN
	EVALUACIÓN
	ORIENTACIONES

	DIAGNOSTICA
	Se realizará una evaluación de entrada en función a la caracterización de los estudiantes al nivel de las competencias, capacidades y desempeños que se desarrollaran a nivel de grado.
Cada vez que sea necesario

	FORMATIVA
	Se evaluará la práctica centrada en el aprendizaje del estudiante, para la retroalimentación oportuna con respecto a sus progresos durante todo el proceso de enseñanza – aprendizaje; teniendo en cuenta la valoración del desempeño del estudiante, la resolución de situaciones problemáticas y la integración de capacidades.

	SUMATIVA
	Se evidenciarán a través de los instrumentos de evaluación en función al logro del propósito y de los productos considerados en cada unidad de aprendizaje



V. MATERIALES Y RECURSOS
	MATERIALES

	· Cuadernos 
	· Hojas
	· Lapicero, Lápiz, 
	· Materiales de su entorno

	RECURSOS

	· Celular
	· Computadora
	· Otros

	· Centro de Recursos Pedagógicos para docentes: PERUEDUCA





VI. BIBLIOGRAFÍA
	PARA EL ESTUDIANTE

	· Biblioteca virtual Internet
	· www.aulaclic.es

	PARA EL DOCENTE

	· Currículo Nacional Ministerio De Educación
· Biblioteca Personal.
	· https://www.youtube.com/
· Tutoriales para software diversos



OBSERVACIONES: ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
Arequipa, octubre  del 2025









	[bookmark: _Hlk132574398]Mg. Rubén Flores Mendoza
SUBDIRECTOR
	
	Mg  Yul Villena Gonzales
COORDINADOR
	
	Mg. Milton Machaca Quispe
DOCENTE



