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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefladas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar donde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Guia de iconos Algoritmos, patrones, Logica, programacion

abstracciony y depuracion
descomposicién

Aprendizajes Resumen de la guia

de la guia

Con las actividades En esta guia sus estudiantes se involucran en diferentes

de esta guia se espera actividades que les permiten reconocer el tiempo que dedican
que sus estudiantes a las pantallas, como se sienten y qué impactos tiene esto en el
progresen en cuanto a: resto de su vida. Ademas, analizan otras formas de entretenerse

dentificar | y como deben desconectarse para prestar atencion a las demas
entificar la - . s
o d personas. Por Ultimo, se propone una actividad con las familias
resencia de . . s
P de sus estudiantes para revisar los habitos en casay el uso

tecnologias con
g responsable y balanceado de pantallas.
pantallas en el

entorno.
[ ]
Resumen de las sesiones
@ Reconocer que
pasar demasiado
tiempo usando Sesion1 Se realiza una encuesta para identificar los
tecnologias

dispositivos con pantalla que se usan con mas
digitales puede

frecuencia.
afectar sus
emociones. Sesién 2
esion Se exploran las emociones ligadas al uso de
@ Buscar estrategias dispositivos con pantallas.
para lograr un
balance entre Sesion 3 Se analizan las posturas corporales que
el tlen?po que adoptamos al usar dispositivos y se reconocen
le dedican a los las posturas apropiadas del cuerpo cuando se
computadores usan dispositivos con pantallas.
y el resto de
sus actividades . . .
cotidianas Sesion 4 Se exploran y vivencian alternativas de
‘ entretencion diferentes al uso de pantallas

recreativas.




Docentes

Alo largo de las
sesiones se encuentran
oportunidades para
evaluar formativamente,
en las actividades

de practicay en los
momentos de discusion
con toda la clase.

Para cada sesién hay un
conjunto de aprendizajes
esperados que se podran
verificar a partir de los
dialogos y productos
desarrollados en la clase.

Esta guia no tiene una
evaluacion final, en su lugar
se espera que en la Ultima
sesion se pueda tener

un espacio de trabajo

con las familias de sus
estudiantes, para que en
la clase puedan compartir
lo que han aprendido.

Sesion 5 . .
Se proponen estrategias para reducir el
tiempo que se pasa en pantallas recreativas
reconociendo que, a veces, es hecesario alejarse
de los dispositivos.
ion e s
Sesion 6 Se plantea una sesion con las familias de

sus estudiantes.

Cada sesion indica los materiales requeridos que
deben ser preparados y organizados previamente a la
sesion con el fin de que la distribucion y recoleccion
tome el menor tiempo posible.

Muchos materiales pueden ser reemplazados con
opciones similares. En cualquier caso, se recomienda
realizar las actividades propuestas antes de trabajarlas
en el aula. Esto facilitara anticipar cualquier ajuste y
harda mucho mas productiva la sesion.

Esta guia se enfoca en emociones y comportamientos
asociados al uso de pantallas. Se evidencia conexion
con el aprendizaje de habilidades socioemocionales

y es una oportunidad para trabajar algunos valores
como el respeto. Ademas, en las reflexiones

sobre otras formas de divertirse se pueden hacer
conexiones con habitos de vida saludable y educacion
fisica. A continuacion, se presentan algunos puntos de
conexién con otras areas:




Docentes

Ciencias Naturales

O Al explorar como el uso excesivo de pantallas
o posturas no adecuadas puede afectar las
emociones y la salud fisica, sus estudiantes
pueden aprender sobre el impacto de la
tecnologia en el cuerpo humano. Esto puede
incluir discusiones sobre la importancia de la
actividad fisica y el bienestar emocional, asi
como la relaciéon entre el tiempo de pantallay la
salud general.

Lenguaje

O a proponer estrategias para reducir el tiempo
en pantallas, sus estudiantes pueden escribiry
compartir sus ideas, lo que les permite practicar la
redaccion y la organizacion de sus pensamientos.

Ciencias Sociales

O Laactividad con las familias en la Gltima sesion
permite a sus estudiantes explorar la dinAmica
familiar y como el uso de pantallas afecta
las relaciones interpersonales. Esto puede
llevar a discusiones sobre la importancia de la
comunicacién y el tiempo de calidad en familia, asi
como el impacto de la tecnologia en la vida social.




Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Reconocer que usan varios
dispositivos con pantallas en
su vida cotidiana y determinar
cual es el que usan con mayor
frecuencia (todos los dias).

40% 40% 20%

Material parala clase

O Anexo11

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesién’

Adaptacion

Si se encuentra en

un contexto con muy
poco acceso a estos
dispositivos, el foco de la
sesion se puede cambiar
para darle mas énfasis a lo
que sus estudiantes saben
que existe y menos a lo
que usan.

Lo que sabemos, @////////// /4

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Empiece el trabajo con esta guia reuniendo a sus estudiantes en un
circulo para explicarles de qué van a hablar en las proximas semanas.

Recuérdeles que han venido trabajando en diferentes temas
relacionados con la computacion y que, en las ultimas clases,
han podido conocer el programa Scratch Jr., para hacer algunas
animaciones de historias.

Cuénteles que la guia con la que van a trabajar se llama “Las
pantallasy yo”.

¢De qué creen que se tratard?
¢Por qué consideran que hablaremos sobre
nosotros y nosotras y las pantallas?

Cuando hayan compartido sus ideas, pregunte a sus estudiantes
qué dispositivos conocen y cuales son los dispositivos que usan
con mas frecuencia (ejemplo: celulares, tabletas o computadores).

Después de esto, expliqueles que durante algunas sesiones de
clase van a pensar en lo que hacen cuando estan utilizando
dispositivos, como se sienten y qué otras cosas pueden hacer
para divertirse.

Para empezar, inviteles a pensar en los dispositivos de tecnologia
informatica que usan cada dia.

Pregunte:

¢Hoy en la manana usaron algun dispositivo con
pantalla? ;Cual?




Escuche a sus estudiantes compartir sus ideas.

Si no conocen la palabra “dispositivo” puede definirla y escribirla
en la cartelera que servira de grafico de anclaje de la sesion.

Es posible que no hayan interactuado con pantallas en la manana,
pero también pueden decir que miraron un rato el celular de una
persona mayor de la familia o vieron la television. Dependiendo del
contexto, es posible que algunas personas digan que han jugado
videojuegos, revisado el celular o usado computadores mientras
estan en la escuela.

Vaya haciendo una cartelera sencilla, usando dibujos de los
diferentes aparatos que mencionen.

Luego pregunteles:

¢Qué hacen en la tarde cuando salen de la escuela?
¢/Qué dispositivos con pantallas tienen en casa?
¢;Cuando estdn en casa qué dispositivos con
pantalla usan?

Complete la cartelera que puede verse similar a esta:




(7.0 Guiab Sesién 1

| Grado2° |
m Manos @/////////////////// /4

a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de

avance de la sesion

Tenga en cuenta que
los dispositivos no

tienen que ser propios, Para seguir pensando en nuestra relacion con las pantallas, pida a
pueden ser de las sus estudiantes que trabajen individualmente en la hoja de trabajo
personas adultas que se (Anexo 1.7).

encuentran en la casa.

Muestre la hoja y explique las actividades. Modele las respuestas
dando un ejemplo.

Recomendacién Mientras trabajan, pase por las mesas apoyando a sus estudiantes

para que respondan la guia, basandose en sus experiencias.

La actividad propone

recortar algunos Luego, pida a la clase que se detenga en su trabajo y que se
dispositivos para pegarlos organice en un circulo para ver qué dispositivo es el que sus

en cuadros seguln su estudiantes usan con mas frecuencia.

frecuencia de uso. Si

lo considera puede Usted hara un pictograma en una cartelera para mostrar los
cambiarlos los recortes resultados. Para esto, le preguntara a cada estudiante qué

por escribir la palabra. dispositivo o dispositivos pusieron en el cuadro que dice “todos

los dias” e ira agregando los dibujos en el pictograma.

m Al final podrian un grafico como el que se presenta en la Figura 1.
Figura 1. Uso de dispositivos

Anexo 1.1
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Sesién’

Pregunte a la clase:

¢Qué pueden decir del grdfico que acaban de hacer?
;Qué dispositivo es el que mads estudiantes usan
todos los dias?

Para el caso del ejemplo el dispositivo mas usado es el televisory
luego el celular.

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Invite a sus estudiantes a compartir el proposito del uso de estos
dispositivos, haciendo preguntas como:

o . . .
@9 ¢/Quién me quiere decir para que lo usan?

De los que dijeron que usan el celular todos los dias,
Jquién me quiere decir para qué lo usan?

Por ejemplo, pueden decirme si lo usan para llamar a
alguien, para ver videos, para jugar, etc.

Y quienes dijeron que usan todos los dias el televisor,
¢qué ven? ; ;lo hacen solas (os) o acompariadas (os)
de alguien?

Recoja las hojas de trabajo y empiece a construir un grafico de
anclaje con los productos de las diferentes sesiones de la guia.
Este grafico de anclaje le servira como insumo para el trabajo con
las familias en la ultima sesion.

Ll
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Reconocer que usar dispositivos 33% 34% 33%
les generan diferentes emociones
y a veces necesitan hacer una
pausa cuando estas emociones
son dificiles de controlar.

Material para la clase

O Anexo 21
O Anexo22

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesion 2

Anexo 2.1

Recomendacion

Puede recomendar a

sus estudiantes que

si emociones como

el enojo o la ansiedad
persisten con frecuencia,
deben comunicarlo a

una persona adulta de
confianza para poder
atender y manejar la
situacion adecuadamente.

14

Lo que sabemos, Q1 /

Esta seccion corresponde al
33% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Relna a sus estudiantes para continuar con las actividades de
esta guia. Vuelva sobre el pictograma que construyeron la clase
anterior y digales que ahora que saben qué dispositivos usan mas,
van a hablar de como se sienten cuando los usan.

Digales que antes de ver como se sienten les va a presentar
unos emoticones que son representaciones graficas de ciertas
emociones para poderlas identificar. Experimentar emociones
como enojo o ansiedad ocasionalmente es normal, pero es clave
aprender a gestionar estas emociones adecuadamente.

Use el Anexo 2.1 para mostrar las siguientes emociones. Presente el
nombre de la emocidén y pida a la clase dar ejemplos de situaciones
que les hacen sentir asi. Puede ir construyendo una tabla como esta:

Tabla 1. Conteo de emociones

Enojo:
“Siento enojo cuando mi hermano toma mis
jugetes sin permiso”.
Ansiedad:
7 N “Siento ansiedad cuando tenemos una
>,,v: presentacion al dia siguente que van a ver todos
mis companeros y companeras.
Felicidad:
A A “Me siento feliz cuando llego a la casa y veo a mi
- perrito”.
“Me siento feliz cuando me dan regalos”.
PR Miedo:
o o “Siento miedo de las araiias, porque creo que me
- pueden hacer daio”.
< Frustracion:
2 &5 “Siento frustracién cuando quiero salir al parquey
no me dejan”.




Explique que una persona que siente una emocion no
necesariamente la expresa en su cara tal como aparece en
el dibujo, pero que se ha acostumbrado a representar estas

Puede adaptar estas emociones con estas expresiones en la cara. Indique que a estas
afirmaciones en expresiones se les llama a veces emoticones.

funcion de lo que haya

observado en la primera Luego de que hayan dado varios ejemplos para describir las
sesién y lo que conozca emociones, expliqueles que van a pensar en cual o cuales de esas
sobre el contexto emociones sienten en diferentes situaciones relacionadas con el
de sus estudiantes. uso de los dispositivos con pantallas.

Lo importante es

reflexionar sobre el uso Q
de dispositivos con %

pantallas y las emociones

Adaptacion
que genera.
Puede elegir hacer solo 2 o 3 de estas afirmaciones
en funcién de lo que encontraron en la primera
sesion de la guia. También puede incluir otras
situaciones que considere relevantes con base

en los usos de los dispositivos que evidenciaron
previamente las y los estudiantes.

/

Las brechas de género empiezan muchas veces en el
hogar. Por ejemplo, hay investigaciones que muestran
que el acceso a dispositivos con pantalla en casa no
es igualitario y si, por ejemplo, hay un solo dispositivo,
se usa principalmente por los hombres. Evite hacer
juicios de valor en este punto, pero puede reflexionar
con las familias al respecto en la ultima sesion de
esta guia.

15



Sesion 2

Anexo 2.2

16

Manos @//////////////// /4

Esta seccion corresponde al 67% de
alaobra P °

avance de la sesion

Prepare una copia de los emoticones del Anexo 2.2 para cada
grupo y entréguela a sus estudiantes.

La actividad es muy sencilla. Usted les va a describir algunas
situaciones y cada uno debera elegir el emoticdn que considere
que refleja mejor su emocion, lo mostrara y luego lo pondra en un
sobre o en una canastilla para hacer un grafico mas adelante.

Modele la actividad haciendo un ejercicio de prueba con cualquier
afirmacion que considere apropiada.

Luego, pida a sus estudiantes prepararse con sus emoticones.
Usted va a describir la primera situacion.

O Estan viendo un video en linea que es muy divertido y aparece
una ventana que dice que podran seguir viendo el video en 5
segundos. ;CoOmo se sienten?

@) Estan jugando un juego en el celular y pierden su ultima vida.
¢{Como se sienten?

O Estan haciendo una animacion en un programa de computador
y descubren que pueden hacer que su personaje hable. ;Codmo
se sienten?

O Estan viendo television sin ninguna persona adulta y aparece
un personaje que es muy malo. ;Cémo se sienten?

O Estan jugando en una tableta o celular de una persona mayor
de la familia y ella la necesita para trabajar. ; Cémo se sienten?

Después de hacer las votaciones para cada pregunta, pida a

sus estudiantes que hagan un dibujo individual sobre como

se sienten cuando estan usando un computador o un celular.
Mientras trabajan organice los votos para hacer pictogramas de
cada pregunta. Al final tendra varios pictogramas similares al que
se ve a continuacion. Uno para cada situacion.



\/ ®

Figura 1. Pictograma de emociones

Sesin 2

Situacion:

Estas jugando un juego en el celular y pierdes tu ultima vida.
¢Como te sientes?
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Sesion 2

Antes de irnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Muestre a la clase los pictogramas que construyo con sus
respuestas. Hagales preguntas sobre las emociones que
reportaron. Por ejemplo, es posible que hayan dicho que cuando
deben esperar para ver un contenido se sientan ansiosos, o que
se enojen cuando pierden en un juego.

Expliqueles que es hormal que nos sintamos asi pero que
debemos estar atentos a que esas emociones no sean
demasiado fuertes. Digamos que perdemos en un juego y quizas
sintamos un poco de enfado, pero debemos recordar que es solo
un juego, que podremos en otro momento volver a intentarlo.

Pregunte si cuando han tenido esas emociones sienten que no
las pueden controlar. Por ejemplo, si se sienten enfadados, puede
ser que quieran gritar o lanzar cosas, eso es un ejemplo de no
poder controlar las emociones.

Cuando esto pasa, es importante parar por un momento y

dejar los dispositivos a un lado. No se resolvera nada gritando o
golpeando la pantalla y tal vez luego con mas calma podran ver la
situacion de una manera mas positiva.

Invite de 2 a 3 estudiantes a compartir sus dibujos, recalcando
que los dispositivos a veces nos hacen sentir muy bien, pero
también pueden hacernos sentir frustracion y enojo y debemos
ser conscientes de esto para hacer una pausa.

Pegue los pictogramas que hizo y algunos dibujos en el grafico de
anclaje que empezo a construir en la Sesion 1.



JY-1.[(All Guiab }%

Aprendizajes esperados

Verifique que al final de esta sesion sus

33% 34% 33%

Identificar posturas apropiadas
para el uso de dispositivos
con pantallas.

Material parala clase

Anexo 3.2

Modelo de una tableta

Un celular inteligente
Un control de una consola de videojuegos

Un computador (ver recomendacion)

ONONONONONGO)

Anexo 3.1

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesion3

Recomendacion

Prepare previamente un
modelo de una tableta,
un celular inteligente, un
control de una consola

de videojuegos y un
computador usando
cartén dibujado. Le
recomendamos no usar
los dispositivos reales
para no distraer a la clase,
pero silo considera puede
usarlos apagados, ya que
el foco de las actividades
sera la postura.

20

Lo que sabemos, @/////////////////// /

Esta seccién corresponde al
33% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Pida a sus estudiantes que hagan una corta observacion al grafico
de anclaje que empezaron a construir y tiene algunos de los
productos de las sesiones anteriores y luego pregunte:

;Qué cosas les han llamado mds la atencién sobre el
uso de pantallas?, ;se han dado cuenta de algo que
no habian notado antes?

Permitales comentar sobre su experiencia y luego explique que
seguiran hablando del uso de dispositivos como computadores,
celulares o tabletas.

Pregunte a sus estudiantes si alguna vez les ha dolido la cabeza, la
espalda o las manos luego de pasar un tiempo usando alguno de
los dispositivos que identificaron en la primera sesion.

Es posible que les cueste establecer una relacion directa entre
el uso de un dispositivo y alguna molestia fisica especifica, pero
permitales compartir sus experiencias. Luego describa usted
alguna sensacioén similar. Por ejemplo, puede decir:

En mi caso, a veces paso mucho tiempo usando el
computador portdtil porque tengo que llenar informes
y luego siento que me arden los ojos y también me
duele la espalda.

Pregunte a qué puede deberse esto. Si sus estudiantes no lo
mencionan digales que la luz de las pantallas de computadores
puede molestar los ojos y que usted deberia hacer mas pausas
para que esto no ocurra.

Indique que en esta sesion van a pensar en como es su postura
cuando usan dispositivos y como esto puede afectar su salud.




Sesion3

Anexo 3.1

Anexo 3.2

Luego, van a practicar algunas posturas mas adecuadas para usar los
dispositivos y tenerlas presentes tanto en la escuela como en la casa.

Manos @//////////////// /

Esta seccidn corresponde al 67% de
alaobra

avance de la sesion

Muestre los modelos que construyd para la sesion o los
dispositivos apagados y pida a 2 o 3 estudiantes que le muestren
como los usan. Permitales usar el espacio que quieran, se pueden
sentar o acostar en el piso, pueden usar una silla o una mesa.

Puede trabajar de la mano del area de educacion fisica o salud de
la escuela para asi fomentar buenas posturas.

Recuerde a sus estudiantes que al igual que deben sentarse
derechos en el escritorio durante las clases o tener la espalda
recta cuando estan en el piso, cuando se usan dispositivos
electronicos es importante tener una buena postura.

Modele usted una mala postura. Por ejemplo, puede revisar el
celular simulando que esta escribiendo un mensaje de texto.
Doble el cuello para escribir, de modo que su espalda se vea muy
arqueada.

Muestre la imagen del Anexo 3.2y explique a sus estudiantes que,
si usted pasa mucho tiempo enviando textos asi, su cuello se va
a cansary quizas mas adelante tendra dolor de espalda. De modo
que deberia evitar curvar tanto su espalda y tener el celular mas
arriba para no afectar su cuello.

Pida a sus estudiantes que se organicen en grupos de 4 y entregue
a cada grupo un par de tarjetas del Anexo 3.1de la guia en las

que se muestran una postura inadecuada y la forma correcta de
sentarse o acostarse para sostener el dispositivo.

En los grupos deberan probar las posturas y discutir para decidir
cual es la correcta y cual la incorrecta.
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Sesion3

4
|

Antes de irnos @)

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Relina a sus estudiantes para compartir lo que encontraron y
para decidir cuales posturas son las mas apropiadas. Permitales
compartir sus analisis y luego concluyan marcando con un “v” las
posturas apropiadas y con una x las que no son buenas.

Luego revise las posturas con la clase y haga una lista de
recomendaciones:

O No sentarse demasiado cerca de las pantallas.

O Tener la espalda recta y tratar de que la pantalla esté a la
altura de los ojos.

O No sentarse de lado mientras se usa una pantalla.

Incluya los dibujos de las posturas apropiadas en el grafico de anclaje
de la guia para compartir esta informacién luego con las familias.

Finalmente recuerde que estas posturas pueden hacer daio si
pasamos mucho tiempo con los dispositivos, por lo que es muy
importante que cuando usemos estos aparatos hagamos pausas
para caminary estirar nuestros musculos.



JY-1.[(All Guiab

oFr
Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Identificar alternativas de

o o o
entretenimiento que no requieran 40% 40% 20%

tecnologia informatica o pantallas. -

Material para la clase

O Anexo 41
O Materiales requeridos en el anexo

O Temporizador
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@@ COUNCIL



Q

Sesidn 4

Adaptacion

Cambie la actividad
segun el contexto,
adaptandola a su grupo.
Una opcidn es contar una
historia sobre un grupo
de nifos y nifas que

se la pasaban jugando

y viendo videos en el
celulary nunca jugaban
entre ellas y ellos.

24

Qi 7

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

Trabaje con todo el grupo para revisar conjuntamente lo que han
venido aprendiendo sobre las pantallas y su uso. Use el grafico de
anclaje para ver que hay muchos dispositivos con pantallas que
usamos en nuestros dias.

Indique también que a veces después de usar esos dispositivos
con pantallas sentimos cansancio, los ojos nos molestany
también nos generan emociones que nos es dificil controlar, como
enojarnos por perder un juego o sentir frustracion por no poder
seguir usando el dispositivo.

Empiece haciendo un sondeo sencillo. Les va a preguntar a sus
estudiantes qué hacen en casa cuando estan aburridos. Digales
que sélo pueden elegir una cosa. Pregunte:

o
@? ;Qué prefieres hacer en casa cuando te aburres?

Miro la television.
Juego o veo videos en el celular, tableta o computador.
Leo un libro.

Juego con juguetes (muiiecas, carritos, peluches, etc.).

© O O O O

Juego un juego de mesa.

Pida a cada estudiante que vaya diciendo lo que hace y construya
una tabla de marcas de conteo sencilla. Analice los resultados
con la clase, llamando la atencidn sobre las votaciones de las dos
primeras opciones. Tendemos a usar dispositivos con pantallas
cuando sentimos que no tenemos nada que hacer, por ejemplo,
cuando estd lloviendo y no se puede salir.



Actividad Marcas Total

Jugar en el celular, tableta Hﬁ I I I 8
o computador

Jugar juegos de mesa I 1

Leer un libro I I I 3

Explique que en la clase de hoy van a divertirse, no se van a
enfocar en aprender ciencias ni matematicas, ni lenguaje, sino
que van a ver que hay muchas formas de entretenerse cuando se

aburran, que no requieren de pantallas.
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Sesidn 4

Anexo 4.1

Fécil circular porel salén

tenga en el salén de clases.

Estacién . Lectura independiente

fotograias, por ejemplo, d ciencias, comics, etc.

mo: legi ,cuidar leer, sentarse en
unlugar cémodo y en silencio, entre otros.

apropiados para la edad de sus estudiantes.

Estacion 2. Juegos de mesa

Enest

ponga 20 3 juegos de mesa sencillos,un tapete y

tendrén tiempo de terminarlos.

» los

Organice grupos mixtos
para que no haya
predilecciones que
dominen la seleccién de
actividades. Es posible
que los nifios prefieran
algunas actividades
competitivas como

los juegos de mesa por
encima de otras mas
creativas como colorear,
pero al tratarse de grupos
mixtos podran negociar
para elegiry, por ejemplo,
ira uno de bloques y otro
de lectura.
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a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de

avance de la sesion

Prepare previamente 4 ambientes diferentes en el salon
inspirdndose en el Anexo 4.1. Si su grupo es muy numeroso, puede
planear dos rincones para cada actividad: lectura individual,
colorear, juegos de mesa, modelar con bloques o plastilina.

Luego organice a la clase en grupos y digales que van a rotar
por 2 a 3 rincones, dependiendo del tiempo que tengan.
Aproximadamente cada 15 minutos usted hara sonar una
campana que significa que pueden ir a la siguiente actividad.

Modele con su cuerpo la rotacion para facilitar el trabajo de

sus estudiantes y recuérdeles algunas normas para el trabajo.
Indiqueles que en cada rincdn encontraran materiales para jugar

y algunas recomendaciones a seguir. Es importante que cuando
jueguen mantengan un volumen bajo para no molestar al resto que
estd en otras actividades y siempre deberan estar dispuestos a
compartir y negociar con sus colegas de grupo.

Una vez las instrucciones estan claras permita a sus estudiantes
entretenerse en las estaciones libremente. Lleve un temporizador en
su reloj para avisarles pasados 15 minutos. Puede usar una sefial o
un sonido para informar que es el momento del cambio de estacion.

Mientras sus estudiantes juegan preste atencidn a estudiantes
que se desmotiven facilmente, aseglrese de ofrecerles otras
alternativas dentro de la misma estacion.

Luego de 2 o maximo 3 rotaciones pida a sus estudiantes que
organicen los materiales y que se sienten en un circulo para hacer
un pequeio cierre de la sesion.



Sesidn 4

Tenga en cuenta que

las experiencias que
usan pantallas tienden a
generar adiccién y que es
dificil competir con ellas,
de modo que no se trata
de preguntarles si es mas
divertido leer un libro que
jugar un videojuego, sino
mas bien de que vean
que hay otras opciones
de entretenimiento.

El control sobre el uso

de pantallas debe ser

un esfuerzo conjunto de
toda la familia. Ademas,
las mejorias en la
comprension lectoray el
éxito académico a largo
plazo se relacionan con
mas tiempo dedicado
alalectura.

QI

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Antes deirnos

Invite a 2 o 3 estudiantes a compartir lo que mas les gusté de cada
estacidon de juego. Muestre que a algunas personas les gustan mas
las actividades individuales, pero que otras se divirtieron mas en
los juegos de mesa compartiendo con otras personas.

Llame la atencion sobre el hecho de que ninguna de estas actividades
usa dispositivos con pantallas y pregunteles si les gustaria hacer
estas actividades en casa. Permitales compartir sus ideas.

Inviteles a pensar en otras actividades que pueden hacer para
entretenerse en casa que no requieren tecnologia informatica. Por
ejemplo, pueden practicar algin deporte, cuidar del jardin, escribir
un cuento, entre otras.




Y. WAl Guiab

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién se espera que sus

estudiantes puedan: f ) ////////////////////////

Rfeconécfer que al usar 40% 40% 20%
dispositivos a veces nos

distraemos de otras cosas.

Analizar comportamientos 'y
formas de desconectarse de los
dispositivos digitales.

Material parala clase

O Anexo5.4
O Anexos 5.1
O Anexos5.2
O Anexos5.3
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Anexo 5.4

Recomendacion

Puede pedirles elegir
alguno de los emoticones
del Anexo 2.1 para
identificar las emociones
de Andrea.

Sesion 5

Lo que sabemos, @//////////

/

lo que debemos saber

Relina a sus estudiantes en un circulo para revisar lo que han
aprendido en las sesiones previas.

En esta Ultima clase de la guia van a analizar algunos
comportamientos de las personas adultas y niias, nifos y
adolescentes cuando usan tecnologia.

Para hacerlo, usted les va a contar una historia. Pidales que
guarden las cosas que tengan sobre la mesa y que se pongan en
disposicion de escucha.

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

M

Andrea y su familia se fueron de vacaciones a la playa.
Es la primera vez que Andrea va al mar, asi que estd muy
contenta.

Cuando llegan a la playa ve un pequeno cangrejo y
quiere mostrdrselo a su padre y a sumadre; les llama,
pero al voltear ve que su papd estd tomandose una selfi
Yy sumamad escribe en el celular para contarles a sus
amigas sobre su viaje. El cangrejo corre rdpidamente y
se esconde.

Muestre una imagen como la del Anexo 5.4 para acompafar la
historia.

Pregunte a la clase

o , . .
¢(Coémo piensan que se siente Andrea?

Permita a la clase compartir sus ideas, que pueden incluir cosas
como: triste, molesta, aburrida, etc.
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Explique a la clase que a veces nos involucramos tanto en los
dispositivos con pantallas que no podemos poner atencion

a otras cosas o a otras personas. Al hacer esto no nos damos
cuenta de que podemos hacer sentir mal a otras personas,

0 quizas nos perdemos de cosas interesantes como el lindo
cangrejo que vio Andrea.

Pregunte:

¢/Qué podrian hacer los padres, madres o personas
que cuidan de Andrea para evitar que esto pase?

Escuche las ideas de sus estudiantes, recordandoles que la
tecnologia hace parte de nuestras vidas. Quizas los padres,
madres y/o personas cuidadoras de Andrea no pueden dejar los
celulares en casa, porque les serviran para tomar fotos del viaje o
para comunicarse con otras personas de la familia, pero podrian
ponerlos en el bolso y solo usarlos en algunos momentos.

Asi como a las personas adultas en la historia de Andrea, a

veces a las niias, nifos y adolescentes también se les dificulta
“desconectarse” de los computadores, los celulares o la television.
Por eso hoy les invita a analizar algunas situaciones para pensar
en como podemos tomar un poco de distancia de los aparatos
tecnoldgicos y asi prestar atencion a otras personasy cosas.
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Sesion 5

Anexo 5.1

Anexo 5.2

Anexo 5.3

Manos @/////////////////// /

a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de

avance de la sesion

Para pensar un poco mas en cdmo nos comportamos cuando
usamos la tecnologia, vamos a trabajar en grupos para analizar
algunos casos.

Organice a sus estudiantes en grupos de 4 y entregue a cada
grupo uno de los casos presentados en los Anexos 5.1,5.2,y 5.3 de
esta guia.

Mientras los grupos leen y analizan los casos, visite a los grupos
para escuchar sus discusiones y apoyarlos con el registro.

No les dé instrucciones de cual es el comportamiento deseable en
cada caso, mas bien déjeles compartir sus experiencias previas 'y
ponerse de acuerdo en las respuestas a las preguntas.

Antes de irnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Luego de que los grupos hayan analizado los casos, retina a
la clase para hacer una puesta en comun. Si lo considera Util,
imprima los casos en formato grande para tenerlos mas presentes.

Pida a los grupos que compartan las respuestas de su analisis y, si
ve diferencias en los puntos de vista, invite al resto de estudiantes

a dar sus opiniones.

Al final pueden llegar a algunas conclusiones similares a estas:
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Sesion 5

32

O Al enfocarnos demasiado en los dispositivos podemos
perdernos cosas importantes y hacer sentir mal a quienes que
nos rodean.

O Aunque lo que estemos haciendo en un dispositivo sea bueno
para nosotros, como aprender un idioma, debemos saber
cuando parar para no afectar otros aspectos de nuestra vida,
por ejemplo, nuestro horario de sueio.

O Aunque las actividades en los dispositivos sean muy
divertidas, debemos saber que hay horarios y limites del uso de
estos dispositivos. Cuando una persona adulta nos recuerda
esos limites no debemos molestarnos.

Concluya la sesion pidiendo a sus estudiantes que piensen
en qué estrategias pueden usar cuando ven que es dificil
“desconectarse” de un aparato.

Digales que una alternativa para desconectarse de los aparatos,
aunque estemos haciendo algo muy divertido, es cerrar los ojos
y contar hasta 10. Si podemos estar 10 segundos sin mirar la
pantalla, seguramente podremos estar mas tiempo lejos de esta.
Recuerden que los juegos, las actividades, la informacién y los
videos, seguiran ahi y podran volver a ellos luego de comer, de
dormir o cuando sea su horario de usar el computador.



Material para cada familia

O Anexos 6.1
O Anexos 6.2
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Anexos Docentes

34

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

Como actividad final de esta guia le proponemos organizar una
clase abierta con las familias de sus estudiantes para hablar de
la importancia de tener un balance entre el uso de la tecnologia 'y
otras formas de entretenerse, aprender y comunicarse.

Planee con anticipacion la fecha para este encuentro y solicite
autorizacion de las y los directivos docentes de su institucion.
Haga una carta para invitar a las familias de sus estudiantes.

Organice una pequeia exhibicion de los trabajos de sus estudiantes
alo largo de la guia y, si lo considera Util, una presentacion con
informacioén clave sobre el uso de tecnologia en el hogar.

Involucre a sus estudiantes en planear esta sesion. Usando el
grafico de anclaje que construyeron, preginteles qué cosas
consideran que las personas adultas en sus familias deberian
saber sobre el uso de las pantallas. Puede invitara 2 6 3
estudiantes a hablar durante la reunion.

Manos

alaobra

Durante la reunién explique a las familias que han venido trabajando
en varios temas relacionados con la computacion. Muchas de las
actividades se han realizado sin usar ninglin dispositivo porque

para poder usar bien un computador es importante desarrollar
habilidades que se pueden aplicar en otros contextos.

Sus estudiantes también han conocido algunos programas de
computadory en las Gltimas semanas han reflexionado sobre los
dispositivos que usan, como se sienten cuando los usan y de qué
forma estos dispositivos pueden ser una distraccion.



Anexos

Puede presentarles a las
familias el video al que se
accede con el siguiente
codigo QR

Anexo 6.1

una tablets,
I cjemplo.La

tPor qué debemos reflexionar sobre el uso de pantallas?

O Evite el uso de pantallas cerca de la hora de dormir.

asegurarse do que es apropiado para su edad.

Muestre el grafico de anclaje de la guia y algunos ejemplos de

los trabajos de sus estudiantes sin dar el nombre. Luego indague
sobre como se sienten las familias respecto al uso de pantallas en
casa. Puede preguntarles si sienten que es dificil que sus hijas e
hijos se desconecten cuando estan viendo videos o jugando en el
celular, si prefieren estar frente a una pantalla que jugar con otras
personas o si les cuesta motivarlos para hacer ejercicios fisicos.

Las respuestas pueden variar y es posible que en su comunidad el
uso de pantallas no sea un problema; sin embargo, reconocer que
puede llegar a serlo es util para todas las personas.

Indique que trabajando juntos pueden lograr que sus estudiantes
aprendan sobre la computacion y cdmo usarla de forma
eficiente, pero también encuentren formas de tener un balance
entre el tiempo que le dedican a la computacién y a otras
actividades de su vida.

Antes deirnos

Para cerrar la actividad con las familias, use los Anexos 6.1y 6.2 en
los que se dan algunas recomendaciones sobre el uso de pantallas
en casa. Si puede, haga copias para entregar a las personas adultas
recordandoles que es muy importante que los habitos en casa

se mantengan para que las nifias, ninos y adolescentes puedan
tener un acercamiento a la tecnologia seguro y saludable, que no
interfiera con otros aspectos de su desarrollo.

Agradezca a las familias por su visita y a sus estudiantes por
compartir lo trabajado en la guia.
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https://vimeo.com/619332462/e1e16497ad

Anexo 1.1 Hoja de trabajo individual

@ ¢Para qué usas los siguientes dispositivos en casa?

@ Recortay pega los dispositivos segun qué tanto los usas: todos los dias, una a dos veces a la
semana, una vez al mes, nunca

4 N\ 4 N\
Todos los dias 102 veces ala semana
|\ J |\ J
4 N\ 4 N\
1vez al mes Nunca
|\ J |\ J
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Anexos

Guia5

Grado 2°

Anexo 2.1 Emoticones

Ansiedad

Enojo

Felicidad

Frustracion
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Anexos

Guia5

Grado 2°

Anexo 2.1 Emoticones para recortar
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Anexos

Guia5

Grado 2°

Anexo 3.1 Parte A
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Anexos

Guia5

Grado 2°

Anexo 3.1 Parte B
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Anexo 3.1 Parte C
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Anexo 3.1 Parte D
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Guia 5
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Anexo 3.2 Posicién incorrecta y correcta




Anexo 4.1 Sugerencias para preparar diferentes ambientes de entretenimiento en el aula de clase

Organice el salén aprovechando las esquinas de modo que cada una se convierta en un rincon para el
entretenimiento. Mueva o saque las sillas y los escritorios de sus estudiantes para que sea mas facil
circular por el salén.

Acaé le proponemos 4 estaciones de entretenimiento, pero puede adaptarlas a los recursos que tenga
en el salén de clases.

Estacion 1. Lectura independiente

Para esta estacidn organice un tapete o manta en el piso, agregue almohadas
comodas, colchonetas y una seleccion de libros apropiados para la edad y de géneros
diversos. Puede incluir algunos cuentos con ilustraciones atractivas, libros de no
ficcion con fotografias, por ejemplo, de ciencias, comics, etc.

Haga un pequefio letrero para colgar en el ambiente con 2 o maximo 3 acuerdos
como: elegir solo un libro, cuidar los libros para que otros los puedan leer, sentarse en
un lugar cobmodo y en silencio, entre otros.

Si no tiene acceso a libros puede cambiar esta estacion por rompecabezas
apropiados para la edad de sus estudiantes.

Estacion 2. Juegos de mesa

En esta estacion ponga 2 o 3 juegos de mesa sencillos, un tapete y almohadas
comodas. Puede elegir juegos como escaleras y serpientes, loteria, concéntrense,
entre otros. Evite juegos muy largos porque sus estudiantes no tendran tiempo
de terminarlos.

Al igual que en la estacién 1, le sugerimos hacer un pequefo letrero con normas
como: elegir un solo juego para todos, respetar los turnos y no gritar.
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Anexo 4.1 Sugerencias para preparar diferentes ambientes de entretenimiento en el aula de clase, continuacion

Estacion 3. Colorear

En esta estacion puede poner algunas mesas y sillas y varias hojas o libros para
colorear. En la mitad de la mesa deje un vaso con crayolas o colores y un tajalapiz. Sus
estudiantes deberan elegir qué figura colorear y compartir los materiales de forma
eficiente.

Elija diseios sencillos y con superficies de colorear no tan grandes para que logren
terminarlos en los 15 minutos asignados. Si no alcanzan a terminarlos, déjeles llevar el
disefio para completarlo en casa o en algin momento libre del dia.

Estacion 4. Construir o modelar

Para este rincon le proponemos tener bloques encajables de diferentes tipos. Si
no cuenta con este material, puede reemplazarlo por plastilina.

Se trata de un espacio de juego libre, en el que sus estudiantes podran construir
lo que mas les guste.

Al igual que en las otras estaciones puede poner un pequefio letrero con 2
normas sencillas.
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Anexo 5.1 Trabajo grupal A

Nombres:

Lean cuidadosamente la siguiente historia y contesten las preguntas.

( )

Mario ha estado jugando un videojuego por cuarenta minutos.
Su papay mama lo llaman para ir a comer, pero Mario quiere
seguir jugando para pasar al siguiente nivel, asi que hace como
si no los escuchara. Después de 3 veces de llamarlo, su papay
mama estan molestos y Mario sigue jugando.

@) ¢Coémo piensan que se sientieron el papa y la mama de Mario?

O ¢Qué se pudo perder Mario por no hacer una pausa de su videojuego?

O  ;Qué le recomendarian hacer a Mario?
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Anexo 5.2 Trabajo grupal B

Nombres:

Lean cuidadosamente la siguiente historia y contesten las preguntas.

( )

La mama de Carla descargd una aplicacion en su celular para
aprender idiomas y Carla adora practicar inglés. Ella se queda
practicando hasta muy tarde por la noche y a veces se lleva
el celular a la cama para seguir usando la aplicacién. Al dia
siguiente Carla esta cansada porque no pudo dormir bieny le
cuesta mucho levantarse de la cama.

O ;Consideran que Carla hace bien en quedarse hasta tarde practicando inglés en el celular?

O ;Como afecta a Carla el haberse quedado hasta tarde usando el celular?

O  ¢Qué le recomendarian a Carla para que su practica de inglés en el celular no afecte sus horarios
de sueiio?
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Anexo 5.3 Trabajo grupal B

Nombres:

Anexos Docentes

Lean cuidadosamente la siguiente historia y contesten las preguntas.

Ve

El papa de Paola le prestd su computador para hacer D=
una tarea de sociales. Pero mientras investigaba, Paola w @

k)

encontré videos graciosos de animales y se quedd
mirandolos. Ahora su papa le pide el computador para
poder trabajar y Paola se pone muy brava porque no
puede seguir viendo los videos.

O Piensan que Paola reacciond bien al ponerse brava con su papa? ;Por qué?
O  ;Qué deberia hacer Paola cuando su padre le pide el computador de vuelta?
O  ;Qué podria hacer el papa de Paola para que esta situacion no se repita?




Docentes

Anexos

Anexo 5.4 Soporte historia
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Anexo 6.1 Recomendaciones en el uso de pantallas recreativas

Una pantalla recreativa puede ser una tableta, un celular o un computador cuando se usa para juegos,
redes sociales o videos entretenidos, por ejemplo. La television es en general una pantalla recreativa.

¢Por qué debemos reflexionar sobre el uso de pantallas?

s A
Multiples investigaciones han mostrado que un uso prolongado
o inadecuado de pantallas recreativas por parte de nifas, nifos y
adolescentes, particularmente en preescolar y primaria, tiene efectos
negativos en su desarrollo. Se ha encontrado que fomentan:
O La obesidad.
O  Los trastornos del suefio (tiempo y calidad).
Retrasos en la lectura, en el lenguaje y en las habilidades sociales.

O
O Problemas de atencion.
O

El uso de menos tiempo para el aprendizaje.

¢(Cuanto tiempo puede estar un estudiante de primaria usando pantallas para entretenerse?

( )

Las recomendaciones sobre el uso de pantallas recreativas
pueden variar entre paises. Sin embargo, para ninas, ninos y
adolescentes de 10 afios de edad, un maximo de 1 hora al dia
en estas actividades durante la semanay 2 o 3 en el fin de
semana, es lo mas recomendado.

Recuerde evitar las pantallas al menos una hora antes de la
hora de dormir, porque se sabe que afectan la calidad del
sueiio y las personas necesitamos dormir bien para aprender.
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¢Como me aseguro de que lo que mi hijo o hija esta viendo en las pantallas es
seguro y apropiado para su edad?

4 )

No solo el tiempo que pasan sus hijas e hijos frente a una pantalla
recreativa produce efectos negativos, sino también las cosas que
ven y hacen en ellas. Por eso, usted debe revisar siempre lo que
van a ver o estan viendo, acompanarles cuando se trata de una

actividad pasiva, como ver un video, y usar bloqueos de seguridad
en sus dispositivos para evitar que accedan a internet o a sitios
que no son apropiados para su edad.

- /

Anexo 6.2 Recomendaciones en el uso de pantallas recreativas
O Establezca un horario para el uso de pantallas e incorpérelo en la rutina diaria. Sus hijas e hijos
pueden ver television o jugar en el celular solo durante ese horario.

O Ofrezca alternativas de entretenimiento al uso de pantallas, como juegos de mesa,
rompecabezas, libros, entre otros.

O Asegurese de que sus hijas e hijos tengan oportunidades para pasar tiempo al aire libre, jugando,
practicando un deporte o simplemente disfrutando de la naturaleza.

Evite el uso de pantallas cerca de la hora de dormir.

Evite usar la tecnologia como una forma de calmar o distraer a sus hijas e hijos cuando estén
inquietos(as).

O Establezca reglas claras sobre el uso de los dispositivos, de modo que el celular o las tabletas
solo sean usados cuando usted lo autorice.

O Acompaiie a sus hijas e hijos en los momentos en los que estan usando las pantallas, ya sea
participando juntos en la actividad o vigilando lo que estan haciendo.

O Preste atencién al contenido que sus hijas e hijos ven en las pantallas recreativas para
asegurarse de que es apropiado para su edad.
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