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LA COMPETENCIA FORMATIVA ES LA MISMA PARA
TODAS LAS ASIGNATURAS EN TODOS LOS PER.S
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Desarrollo actitudes positivas en la vida escolar frente a mi presentacion personal, cuidado del entorno, puntualidad y asistencia, también frente a mi trabajo en clase, presentacion de actividades propuestas y cumplimiento con materiales solicitados.
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