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PRACTICUM: TECNOLOGIA

“Los nativos digitales no son expertos digitales: los jovenes no desarrollan habilidades digitales
sofisticadas simplemente por haber crecido usando dispositivos digitales”. (IEA, 2018)

Nuestro enfoque de tecnologia esta basado en marcos de referencia y estandares nacionales e internacionales. Apostamos por un aprendizaje formal de la mis-
ma para que, desde temprana edad, los alumnos desarrollen las competencias digitales que requieren para que sean capaces de: encontrar, evaluar, analizar
la informacidn, comunicarse y colaborar utilizando distintos medios y plataformas digitales, hacer un uso eficaz y eficiente de los recursos que tienen a su
disposicién para disefar, y crear soluciones que resuelvan problemas reales vy, finalmente, ser ciudadanos que entiendan a plenitud los derechos y obligaciones
gue conlleva el uso de la tecnologia.

Pero esto no se logra Unicamente dotando de equipo o exponiendo a los alumnos al uso cotidiano de la tecnologia. Como lo sefala la International Association
for the Evaluation of the Educational Achievement (IEA, 2018), se requiere la ensefianza formal de esta disciplina para que los alumnos lleguen a desarrollar las
competencias necesarias.

El desarrollo de estas competencias se realiza de manera gradual y de acuerdo con la edad del alumno a lo largo de su formacion académica en el colegio, ini-
ciando en Preescolar y concluyendo en Bachillerato. Aprender con tecnologia es quiza un componente complejo en el proceso de aprendizaje, pues se busca
que los dispositivos digitales pasen de ser un mero instrumento a ser una herramienta que enriquezca el proceso de aprendizaje, y propicie la construccion de
conocimientos en los alumnos, al tiempo de permitirles crear, innovar, colaborar y comunicar.

Con base en lo anterior, el empleo de la tecnologia como herramienta debe respetar las distintas etapas de formacion, por lo que en preescolar es necesario cui-

dar el tiempo de exposicion a distintos dispositivos, privilegiando el desarrollo de otras competencias mediante actividades que usen la tecnologia en un entorno
ludico que, de manera controlada y guiada, promueva acciones de cuidado en el uso de la tecnologia.

Las frecuencias y el tiempo destinado para el desarrollo de este practicum son:

1 1

- 1

Grado

Frecuencias
semanales

Tiempo por

frecuencia - 30 minutos 30 minutos 30 minutos



PRACTICUM: TECNOLOGIA

En este practicum encontraras los siguientes ambitos y estandares:

AMBITOS

OPERACIONES
CONLASTIC

PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

PRODUCTIVIDAD,
COMUNICACION Y
COOPERACION

CIUDADANIA
DIGITAL

CREATIVIDAD E
INNOVACION

INVESTIGACION
Y MANEJO DE
INFORMACION

A4.E1.

AS5.E1.

ESTANDARES

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto
(computadora, tableta, robots, etc.), para su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

Resuelve problemas y retos sencillos que impliquen la codificacion de nociones de espacio y tiempo con apoyo
de materiales concretos y digitales que fomenten su creatividad y perseverancia.

Comunica sus ideas, emociones y conocimientos empleando de forma basica recursos digitales dentro de su
contexto, como medios de expresidn y cooperacion.

Utiliza software y/o aplicaciones en distintos dispositivos digitales para desarrollar tareas creativas, cooperativas
y colaborativas.

Emplea aplicaciones, software y/o sitios educativos seleccionados con intencionalidad pedagdgica para ejercitar
sus habilidades cognitivas béasicas y/o reforzar aprendizajes.

Reconoce el uso responsable y seguro de la tecnologia para fomentar la ciudadania digital, con una actitud de
cuidado y respeto.

Propone soluciones a situaciones de reto sencillos, usando robots programados con movimiento, modelos o
materiales de construccion favoreciendo su pensamiento creativo y de innovacion a través del juego.

Reconoce que los dispositivos digitales son medios en donde puede encontrar informacidn que promueven su
aprendizaje e interaccion.



PRACTICUM: TECNOLOGIA

PREGUNTAS

DIDACTICAS

¢QUE VA A APRENDER EL ALUMNO?

A usar la tecnologia como una herramienta para desarrollar su creatividad, comunicarse y expresarse utilizando diferentes formatos, producir contenido
de acuerdo con su edad y etapa madurativa, y para ir tomando conciencia de las implicaciones que conlleva el uso de la misma.

¢PARA QUE LO VA A APRENDER?

Para que, de manera gradual, desarrollen competencias digitales que les permitan ser ciudadanos del siglo XXI.

¢COMO LO VA A APRENDER?

Con la guia y apoyo del docente que lo ira guiando con actividades y proyectos que permitan alcanzar los aprendizajes esperados planteados para
cada ambito.

¢CON QUE LO VA A APRENDER?

Utilizando diferentes materiales, herramientas, recursos fisicos y digitales que tiene a su alcance, y que sean adecuados a su edad.

¢COMO SE EVALUARA SU APRENDIZAJE?

A través de la observacion del docente y del registro sistematico de sus avances que permitan realizar una evaluacion formativa.



RECOMENDACIONES AL DOCENTE

Frente a nosotros, tenemos en las aulas a la llamada generacién de nativos digitales, lo que sin duda nos supone un reto como formadores. La
experiencia nos ha mostrado que aun cuando nuestros alumnos son nativos digitales, no son en realidad alfabetas digitales, por lo que, desde nuestro

rol como formadores, podemos realizar acciones clave que, a través de la mediacion oportuna, logren desarrollar la alfabetizacion digital.

Teniendo lo anterior como punto de partida es importante hacer notar la diferencia entre aprender de tecnologia y aprender con tecnologia. Aprender
de tecnologia hace referencia al desarrollo de conocimientos, y habilidades formales directamente relacionadas con el uso y aplicaciones de la
tecnologia, mientras que aprender con tecnologia se refiera a la posibilidad de enriquecer el proceso de aprendizaje a través del aprovechamiento de

recursos digitales y tecnoldgicos. Desde nuestra perspectiva ambos abordajes son importantes.

El docente debe guiary acompanar al alumno en este primer acercamiento formal con la tecnologia de manera que el alumno pueda identificar,

conocery reconocer a la tecnologia y los dispositivos digitales como herramientas que le permiten realizar determinadas actividades.

De forma puntual se recomienda lo siguiente:

/] Describir los dispositivos digitales y tecnoldgicos, asi como listar cada uno de sus componentes, para hacer notar las diferencias tanto fisicas
como de uso y/o aplicacion.
] Utilizar el lenguaje adecuado para referirse los componentes, procesos, etc. para que el alumno desde temprana edad se familiarice con los

términos y los utilice correctamente.




Propiciar la creatividad de los alumnos para resolver problemas a través del uso de distintos materiales y equipo tecnoldgico, que disponga
de un lenguaje de programacion apropiado al desarrollo de los alumnos, con la finalidad de desarrollar habilidades referentes al pensamiento
computacional, codificacion y programacion; estas habilidades estan en posibilidad de desarrollo aun cuando los alumnos en edad preescolar
todavia no sepan leer y escribir.

Se recomienda el uso de robots como Bee-bot o mTiny, o de aplicaciones para dispositivos mdviles como Codeable Crafts o Scratch Jr,, los
cuales permiten a los alumnos disefiar/codificar secuencias de instrucciones frente a determinados retos de una forma sencilla.

Seleccionar diversas aplicaciones y/o software educativo para incorporarlos en actividades didacticas que abonen a la consecucion de los
objetivos de aprendizaje, es importante resaltar que esta seleccion debe contemplar la edad de los alumnos, asi como las habilidades de
lectura y escritura las cudles alin no han sido desarrolladas.

Construir un ambiente controlado de aprendizaje al momento de proponer el uso de aplicaciones y/o software dentro de sus planeaciones
didacticas. Para introducir a los alumnos a desarrollar habilidades de busqueda e investigacion en Internet, es muy importante cuidar este
punto, evitando que el alumno navegue en Internet sin supervision de un adulto y sin contar con las medidas de seguridad necesarias.
Algunos ejemplos de navegadores seguros para menores de 7 afos son: Zoodles y Kidoz.

Acompanar y orientar al alumno de forma que este sea capaz de actuar de forma responsable, respetuosa, segura y con actitud de cuidado
cuando forma parte de estos entornos digitales. Debe proponer actividades didacticas que propicien el cuidado, el respetoy el uso responsable
de tecnologia. El docente tiene un rol fundamental en la formacion de buenos ciudadanos digitales.

Contar, como docente, con las competencias digitales necesarias tales como el manejo de dispositivos digitales (computadora, tableta,

teléfono inteligente, proyector, pantalla, etc.), uso de software de productividad (Office, iWork, Gsuite), conocimiento de herramientas de

produccidn y creacion de contenido digital, uso de software y/o aplicaciones educativas. Para atender el aprendizaje formal de la tecnologia,
el docente debe contar con conocimientos basicos de informatica, programacion, pensamiento computacional, metodologias STEAM y de
Design Thinking. Mantenerse actualizado constantemente mediante cursos, investigacion, conferencias, etc., de manera que pueda estimular
la creatividad en los alumnos y movilizar en ellos nuevos conocimientos y habilidades para su desarrollo académico y personal.

Tener en cuenta el tiempo efectivo de clase en la planeacion de las actividades, preparando previamente los materiales y dispositivos digitales
que se usaran. Al igual ser sensibles si hay activades que se pueden hacer dentro del aula sin necesidad de irse al salén de tecnologia para

evitar desplazamientos innecesarios y aprovechar la duracion de la sesion.
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DE EQUIPAMIENTO

El equipamiento tiene por objetivo enriquecer la experiencia de aprendizaje ademas de propiciar el aprendizaje formal de tecnologia en los alumnos. En este
sentido se considera equipamiento tanto para que este sea integrado de forma transversal en el proceso de aprendizaje como para que el alumno desarrolle
competencias, habilidades y conocimiento formal de tecnologia.

A continuacion, se listan de forma enunciativa mas no limitativa las sugerencias de equipamiento atendiendo el equipamiento para enriquecer el proceso de
aprendizaje y equipamiento para el aprendizaje formal de tecnologia.

RECURSOS TECNOLOGICOS

Tabletas, de preferencia iPads por ser un ambiente mas amigable, seguro y por la cantidad de apps disponibles. Se recomienda esquema compartido desde K1 hasta
K8, es decir, una misma tableta es utilizada por alumnos de diferentes grupos. En este nivel educativo no se recomienda el esquema 1:1.

Para la clase de tecnologia es suficiente con 1 carrito para todos los grupos de K1 a K3, ya que solamente es 1 periodo de 30 min a la semana. De ser posible conside-
rar 1iPad para cada alumno de un grupo, de lo contrario, considerar 2:1, es decir, 2 alumnos por cada iPad. Sin embargo, si el colegio tiene un proyecto de tecnologia
educativa (PTE), la cantidad y distribucién de las tabletas es distinta y depende del disefio del propio PTE.

Smart TV o Pantalla y proyector, bocina y Apple TV o Chromecast, Wi-FI Todos los salones deben contar con el equipamiento basico que se propone en el
Manual de espacios de Preescolar.
Computadora de escritorio o laptop para K2 y K3 y cuyo propdsito es que los alumnos aprendan a usar el teclado y el ratdn, identificar las teclas principales y
escribir palabras sencillas, por lo que los requerimientos técnicos son muy basicos (que tengan ratdn, que se puedan conectar a Internet y que corran paque-
teria béasica de Office). El docente puede buscar paginas que ayuden a que los alumnos aprendan a usar el teclado y el ratén.
Existen varias posibilidades:

* Para los colegios que tengan computadoras de escritorio que puedan usar en preescolar, se pueden ubicar 3 0 4 equipos dentro del salén (depen

diendo del espacio disponible).

* Tener 4-5 laptops que se puedan compartir entre los grupos de K2 y K3. Hacer calendarios para que todos los grupos tengan acceso.

* Utilizar la sala de cdmputo de preescolar para los colegios que alin cuentan con este espacio.
El docente debera disefiar estrategias para que mientras unos usan las computadoras/laptops, otros realicen otra actividad, asegurandose que todos tengan
las mismas oportunidades y desarrollen las mismas competencias.
Wi-Fi en todos los salones, bocinas y entrada/salida de audio.



https://icif-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/afavela_rcsa_mx/ER5A0x9UZYhHvTRLCRDIvZABa3j6hlpwr7NeY5omH_hq8A?e=1tor1T

PRACTICUM: TECNOLOGIA

EQUIPAMIENTO DOCENTE

Es importante tener en cuenta el equipamiento para el docente, el cual puede ser una computadora o tableta por docente (o por grado si las posibilidades del colegio
son limitadas), asi como acceso a los robots adquiridos para preescolar, de tal forma pueda seleccionar y crear recursos digitales para disefiar experiencias enrique-
cedoras de aprendizaje, innovadora y atractivas para los alumnos y que, al mismo tiempo, favorezcan su labor de mediador y guia, para desarrollar las competencias
digitales de los alumnos de acuerdo con los aprendizajes esperados establecidos en los practicums y cumpliendo con el enfoque disciplinar de la materia de tecnologia
en la Red de Colegios Semper Altius.

Para la adquisicion del equipamiento es necesario consultar con el Gerente administrativo las politicas de adquisicion de equipo de computo vigentes.

ROBOTICA

Los robots se comparten en los grados de K2 y K3. Se recomienda 1 robot por cada 3 alumnos. Hacer un calendario para que todos los grupos de K2 y K3 tengan ac-
ceso a los robots a lo largo del ciclo escolar.

Se puede elegir cualquiera los siguientes robots.

Beebot. Guia de actividades (inglés)

mTiny. Guia de actividades

Coding Express de Lego. Este set puede usarse hasta con 6 alumnos por el nimero de piezas y porque requiere que los alumnos construyan las vias del tren.
Guia de lecciones. Otros recursos.

Existen otras opciones en el mercado con caracteristicas similares, muchos basados en Beebot como Code & Go Robot Mouse, incluso en Amazon hay opciones
mas baratas, sin embargo, hay que considerar: la garantia, que tenga guia para el docente, durabilidad, precio y facturacion.

Si el colegio tiene Dash&Dot en buen estado, se pueden aprovechar en preescolar.

El docente deberé disefar estrategias para que mientras unos usan los robots, otros realicen otra actividad, asegurandose que todos tengan las mismas oportu-
nidades y desarrollen las mismas competencias.

STEAMMAKERSPACE
Para compartir en los grados de K1 a K3. Se sugieren los siguientes kits:

Bloques de construccion, material reciclado, material para moldear, material para dibujar, materiales varios.
Para los grados de K2 y K3: STEAM Park de Lego. 1 set se puede usar hasta con 8 alumnos. Guia actividades, otras actividades, Lecciones Science.

10


https://codigo21.educacion.navarra.es/wp-content/uploads/2015/09/BeebotguideA4v2.pdf
https://www.robotix.es/documentos/mtiny-guia-actividades.pdf
https://education.lego.com/es-mx/lessons?products=Coding+Express+Set
https://education.lego.com/en-us/product-resources/coding-express/additional-lesson-plans/unplugged-lessons
https://education.lego.com/es-mx/lessons/preschool-steam-park
https://education.lego.com/en-us/product-resources/steam-park/downloads/building-inspiration-cards
https://education.lego.com/en-us/product-resources/steam-park/additional-lesson-plans/science-lessons
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PARA EL ESPACIO

El espacio de tecnologia debe favorecer la intervencién educativa y la promocion de las competencias digitales. El espacio y la dindmica que en este
se gestan, deben facilitar el logro de los aprendizajes del practicum al contar con los recursos necesarios para ello.

El espacio debe contar con los recursos tecnoldgicos, materiales adecuados, mobiliario flexible y ergondmico que permita la movilidad de los alumnos, asf
como la colaboracion entre ellos para el trabajo por proyectos. El curriculo se puede impartir en el salén de clase, en un saléon STEAMMakerspace o en una
sala de cdmputo (si el colegio cuenta con estos Ultimos espacios).

Se recomienda diseflar ambientes de aprendizaje que permitan trabajar por centros colaborativos y de forma cooperativa, de tal forma que mientras unos
alumnos trabajan con las computadoras/laptops, otros utilicen las tabletas, robots o algiin otro recurso.

Se recomienda que los alumnos de K3 utilicen computadoras con ratén, ya sea de escritorio o laptops, en un esquema de 2:1, es decir, 2 alumnos por
computadora.

1
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TABLA DE
SABERES

CONCEPTUAL ACTITUDINAL PROCEDIMENTAL

Dispositivos digitales: Se espera que el alumno: Se espera que el alumno:
celular, tableta,
computadora, laptop. - muestre entusiasmo - utilice los componentes
Ratdn al usar los dispositivos fisicos de los dispositivos
Teclado: barra espaciadora, digitales de forma digitales, que estan a su
tecla “Enter” y teclas de correcta. alcance.
direccidén. - participe en acciones - realice acciones concretas
Botones de encendido/ de cuidado en el uso de para el uso correcto de los
apagado, inicio y volumen. dispositivos digitales. dispositivos digitales.
- Audifonos
OPERACIONES © Bocinas
CON LAS TIC - Funciones multiples en la

Tablet.

Interfaz de la Tablet.

12



OPERACIONES CON LASTIC

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto (computadora, tableta, robots, etc.) para
su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

1. ldentificara algunos de los 1.
componentes basicos de

Utilizara, con la guia del 1. Utilizard los componen-

11

12

1.3

los dispositivos digitales

que estan a su alcance.

Reconoce, con apoyo, los
dispositivos digitales que
encuentra en su entorno
inmediato.

Reconoce las partes de
una computadora (mo-
nitor, teclado, CPU, ra-
ton).

Explora, con apoyo, el
uso del raton.

13

1.

P

12

1.3

14

1.5

docente, los componen-
tes fisicos de los disposi-
tivos digitales que estan
a su alcance.

Identifica los dispositivos
digitales que encuentra
en su entorno inmediato.

Identifica las partes de
una computadora (mo-
nitor, teclado, CPU, ra-
tén).

Manipula el raton, con
apoyo, en una direccion
precisa.

Usa el ratén, con apo-
yo, para seleccionar y/o
arrastrar objetos dando
clic en el botén primario
del raton.

Identifica algunas letras
y nimeros en el teclado.

11

12

1.3

14

1.5

tes fisicos de los disposi-
tivos digitales, que estan
a su alcance, de forma
auténoma.

Distingue  fisicamente
entre un celular, tableta,
computadora, laptop.

Utiliza el vocabulario ade-
cuado para nombrar las
partes de la computadora.

Manipula el raton en va-
rias direcciones con un
objetivo especifico.

Usa el ratén para sele-
ccionar, arrastrar y soltar
objetos dando clic en el
botdn primario.

Manipula, con apoyo, las
teclas de algunas letras y



OPERACIONES CON LASTIC

su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

1.9 Reconoce el botdén de
inicio y volumen de la ta-
bleta electronica.

14

1.6

1.7

1.8

1.9

Identifica, con apoyo, la
barra espaciadora como
una tecla que da espacio
entre palabrasy nimeros.

Identifica, con apoyo, la
tecla “activadora de ma-
yusculas” (Blog Mayus)
en situaciones didacti-
cas especificas que la
docente modela.

Identifica, con apoyo, la
tecla “Enter” en situa-
ciones didacticas espe-
cificas que la docente
modela.

Identifica, con apoyo, los
botones de encendido/
apagado, inicio y volu-
men en la tableta elec-
trénica.

1.6

1.7

1.8

1.9

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto (computadora, tableta, robots, etc.) para

nimeros en situaciones
didacticas especificas.

Usa, con apoyo, la barra
espaciadora en  situa-
ciones didacticas espe-
cificas. Por ejemplo, al te-
clear su nombre completo,
teclear cifras o copiar pa-
labras de un modelo.

Utiliza, con apoyo, la tecla
“activadora de mayuscu-
las” (Blog Mayus) en situa-
ciones didacticas espe-
cificas. Por ejemplo, al te-
clear su nombre.

Emplea, con apoyo, la te-
cla “Enter” en situaciones
didéacticas especificas. Por
ejemplo, para seleccionar
y saltar de linea.

Utiliza, con apoyo, los bo-
tones de encendido/apa-
gado, inicio y volumen en
la tableta electrdnica.
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PRACTICUM: TECNOLOGIA

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto (computadora, tableta, robots, etc.) para

su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

1.10 Identifica la funcién del
botdn de inicio y volumen
de la tableta electrénica.

15

110 Emplea, con apoyo, los

m

botones de la tableta res-
pondiendo a una inten-
cion.

Utiliza, con apoyo, los
audifonos y las bocinas
adecuadamente.

110 Emplea de forma adecua-
da los botones de la ta-
bleta respondiendo a una
intencion.

111 Utiliza los audifonos vy las
bocinas adecuadamente.
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2.

21

22

2.3

24

Identificara la interfaz de

los dispositivos digitales,
que estan a su alcance.

Identifica, con apoyo,
algunas funciones mul-
tiples de la tableta para
navegar y operar la inter-
faz de esta.

Inicia, con apoyo, algun
icono en la tableta para
explorar la aplicacion

|dentifica, con apoyo,
como desplazarse dentro
de una tableta.

|dentifica, con apoyo,
como desplazarse dentro

16

2.

21

22

Utilizara, con la guia del
docente, la interfaz de
los dispositivos digitales,
que estan a su alcance.

Identifica grupos de ob-
jetos que se presentan
en conjuntos Utiliza, con
apoyo, las funciones mul-
tiples de la tableta para
navegary operar la inter-
faz de esta. de uno a diez
elementos.

Inicia, con apoyo, algin
icono en la tableta para
trabajar su contenido.

2.3 Explora como desplazar-

se dentro de una tableta.

2.4 Explora como desplazar-

se dentro de una tableta.

2.

2.

Y

22

23

24

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto (computadora, tableta, robots, etc.) para
su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

Utilizara la interfaz de los
dispositivos digitales, que
estan a su alcance, de for-
ma auténoma.

Utiliza las funciones mul-
tiples de la tableta para
navegar y operar la inter-
faz de esta.

Utiliza los iconos desea-
dos o solicitados en la ta-
bleta para acceder a las
aplicaciones de acuerdo
con su contenido vy utili-
dad.

Se desplaza dentro de
una tableta usando mo-
vimientos (gestos) inten-
cionados.

Sale y cierra las aplica-
ciones correctamente al
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de una tableta.

2.5 Explora, con apoyo,

cémo abrir un programa
a partir de su icono en el
escritorio.

17

25

26

27

Selecciona, con apoyo,
algun icono en el escrito-
rio para abrir y utilizar un
programa.

Explora, con apoyo, las
teclas de direccion y/o el
raton para desplazarse
en una pagina.

Explora, con apoyo,cémo
prendery apagar la com-
putadora correctamente.

25

26

27

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto (computadora, tableta, robots, etc.) para
su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

terminar la actividad de
forma auténoma.

Selecciona iconos en
el escritorio para abrir y
utilizar un programa de
acuerdo con una situa-
cion didactica.

Utiliza, con apoyo, las te-
clas de direccién y/o el
raton para desplazarse
en una pagina.

Prende y apaga correc-
tamente, con apoyo, la
computadora.



OPERACIONES CON LASTIC

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto (computadora, tableta, robots, etc.) para
su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

3.

3.1

32

3.3

Reconocera, con guia del
docente, acciones de cui-
dado en el uso de los dis-
positivos digitales para su
correcto funcionamiento.

Reconoce, con apoyo,
cémo cuidar los disposi-
tivos digitales (no mojar,
no comer cuando la usa,
cuidar el ratén, no quitar
los protectores, no co-
mer ni beber cerca de
ellos, etc.).

Sigue, con apoyo, las ac-
ciones de uso correcto
como de cuidado que el
docente realiza en los
dispositivos digitales.

Identifica, con apoyo,
cémo se prende y se
apaga correctamente
una tableta.

18

3.1

32

3.3

Identificara acciones de
cuidado en el uso de los
dispositivos digitales
para su correcto funcio-
namiento.

Muestra acciones, con
apoyo, de como cuidar los
dispositivos digitales (no
mojar, no comer cuando
la usa, cuidar el ratén, no
quitar los protectores, no
comer ni beber cerca de
ellos, etc.).

Utiliza, con apoyo, los
dispositivos digitales de
acuerdo con las indica-
ciones del docente.

Prende y apaga correc-
tamente, con apoyo, una
tableta.

3.

32

3.3

Mostrara acciones
cuidado en el uso de Ios
dispositivos digitales que
utiliza para su correcto
funcionamiento.

Cuida los dispositivos
digitales cuando los usa
(no colocar cosas enci-
ma, cuidar el ratén, no
quitar los protectores,
tener las manos limpias
cuando la usa, no comer
ni beber cerca de ellos,
etc)).

Emplea los dispositivos
digitales siguiendo las in-
dicaciones del docente.

Prende y apaga correc-
tamente, con apoyo, la
computadoray la tableta.



OPERACIONES CON LASTIC

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Maneja los distintos componentes fisicos e interfaces de los dispositivos digitales dentro de su contexto (computadora, tableta, robots, etc.) para

su correcto funcionamiento con una actitud de cuidado.

34

Descubre, con apoyo,
que los dispositivos digi-
tales sirven también para
aprender y no solo para
jugar.

19

3.4 Reconoce, con apoyo,

que los dispositivos digi-
tales sirven también para
aprender y no solo para
jugar.

3.4 Utiliza, con apoyo del do-

centeydeacuerdocon la
intencionalidad, los dis-
positivos digitales para
aprender y no solo para
jugar.



TABLA DE
SABERES

PENSAMIENTO

COMPUTACIONAL

IMPORTANTE

PRACTICUM: TECNOLOGIA

CONCEPTUAL ACTITUDINAL PROCEDIMENTAL

Dispositivo digital
(aplicacion / robots)
Codificar

Patrones

Se espera que el alumno:

muestre perseverancia e
interés por resolver retos.
participe con entusiasmo
en el seguimiento de
instrucciones.

Se espera que el alumno:

indique instrucciones
sencillas para codificar
movimientos.
identifique patrones
sencillos en actividades
cotidianas.

Utilizara algunas aplicaciones, software y/o sitios educativos adecuados a su edad, seleccionados con intencionalidad pedagdgica para ejercitar sus habilidades cogni-

tivas basicas y/o reforzar aprendizajes.

20



PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

PRACTICUM: TECNOLOGIA

digitales que fomenten su creatividad y perseverancia.

Resuelve problemas y retos sencillos que impliquen la codificacion de nociones de espacio y tiempo con apoyo de materiales concretos'y

1.

11

1.2

Explorara, con la guia
del docente, soluciones
a un reto que impliquen
una secuencia o ins-
trucciones simples con
apoyo de materiales
concretos y movimiento.

Descubre, con apoyo,
mediante actividades
corporales, la ubicacion
espacial (izquierda, de-
recha, adelante, atras,
arriba, abajo, etc.).

Explora el movimiento de
su cuerpo en diferentes
direcciones (girar, re-
troceder, avanzar, subir,
bajar, etc.) de acuerdo
con las indicaciones del
docente para solucionar
un reto (laberinto).

21

1.

11

1.2

Participara, con la guia
del docente, en retos que
impliquen una secuencia
o instrucciones simples
con apoyo de materiales
concretos, movimiento
y dispositivos digitales
(aplicaciones / robots).

Explora, con  apoyo,
mediante actividades
corporales, la ubicacion
espacial (izquierda,

derecha, adelante, atras,
arriba, abajo, etc.), para
llegar a una meta o
resolver un reto.

Ejecuta, con apoyo, mo-
vimientos en diferentes
direcciones (girar, retro-
ceder, avanzar, subir, ba-
jar, etc.), para solucionar
un reto (laberinto) y los
plasma en instrucciones
para la programacion de
un robot o al utilizar una
aplicacién, con apoyo.

1.

11

12

Propondra, con la guia del
docente, pasos o instru-
cciones simples para codi-
ficar un dispositivo digital
(aplicaciones / robots) a
través de una situacion de
reto.

Propone movimientos
corporales que impliquen
cambios en su ubicacion
(izquierda, derecha, ade-
lante, atras, arriba, aba-
jo, etc.), para llegar a una
meta o resolver un reto.

Propone, con apoyo, ins-
trucciones para gene-
rar movimientos en dife-
rentes direcciones (girar,
retroceder, avanzar, su-
bir, bajar, etc.), en la pro-
gramacién de un robot o
al utilizar una aplicacion.



PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Interpreta graficos simples para obtener informacion significativa por medio del andlisis de un conjunto de datos, despertando el interés por

el uso de la informacion.

1.3

1.4

Identifica, con apoyo,
movimientos simples en
la programacion de un
robot o utilizando una
aplicacion.

Observa secuencias de
movimientos programa-
dos en un robot o una
aplicacion.

22

1.3

1.4

Reproduce movimientos,
indicados por el docente,
para solucionar retos o
problemas sencillos me-
diante la programacion
de un robot o utilizando
una aplicacion.

Comenta, con apoyo, se-
cuencias de movimien-
tos para resolver un reto
o llegar una meta utili-
zando un robot o una
aplicacion.

1.3

14

1.5

Ejecuta, con mayor au-
tonomia,  movimientos
para solucionar retos o
problemas sencillos me-
diante la programacion
de un robot o utilizando
una aplicacion.

Explica, con sus pala-
bras, secuencias de mo-
vimientos para resolver
un reto o llegar una meta
utilizando un robot o una
aplicacion.

Representa de manera
grafica (con dibujos) la
trayectoria de desplaza-
miento y/o secuencia de
instrucciones que consi-
dera previo a la codifica-
cion.



PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Interpreta graficos simples para obtener informacion significativa por medio del andlisis de un conjunto de datos, despertando el interés por

el uso de la informacion.

23

2.

21

22

Explorara patrones sen-
cillos en actividades co-
tidianas que faciliten y/o
solucionen situaciones
dentro de su contexto
favoreciendo su pensa-
miento computacional.

Identifica, con apoyo, se-
cuencia de pasos en acti-
vidades cotidianas como
lavarse los dientes, ir a la
escuela, irse a dormir, etc.

Sefala, con apoyo, pasos
previos que llevan a la
solucidén o a un resultado
de un problema dentro
de su contexto (ordenar
los materiales, resolver
un laberinto, etc.).

2.

21

22

Identificara patrones
sencillos en actividades
cotidianas que faciliten
y/o solucionen situacio-
nes dentro de su contex-
to favoreciendo su pen-
samiento computacional.

Explica, con apoyo, se-
cuencia de pasos para
realizar actividades coti-
dianas como lavarse los
dientes, ir a la escuela,
irse a dormir, etc.

Describe, con apoyo, pa-
sos previos que llevan ala
solucién o a un resultado
de un problema dentro
de su contexto (ordenar
los materiales, resolver
un laberinto, etc.).



PRACTICUM: TECNOLOGIA

TABLA DE
SABERES

CONCEPTUAL ACTITUDINAL PROCEDIMENTAL

Recursos digitales Se espera que el alumno: Se espera que el alumno:
(software, aplicaciones y/o

PRODUCTIVIDAD,

COMUNICACION Y
COOPERACION

IMPORTANTE

sitios educativos)

muestre interés por
comunicarse a través de
recursos digitales.
disfrute expresar sus
ideas, emocionesy
sentimientos a través de
algun recurso digital.
colabore con sus
compaferos en tareas
creativas con el uso de
algun dispositivo digital.
muestre entusiasmoy
curiosidad al usar los

dispositivos digitales para

reforzar su aprendizaje.

emplee, con apoyo,
recursos digitales para
expresarse.

realice, con apoyo, tareas
sencillas empleando algun
recurso digital.

ejercite sus habilidades
cognitivas basicas y/o
refuerce sus aprendizajes
a través de algun software,
aplicaciones y/o sitios
educativos.

Utilizara algunas aplicaciones, software y/o sitios educativos adecuados a su edad, seleccionados con intencionalidad pedagdgica para ejercitar sus habilidades cogni-

tivas basicas y/o reforzar aprendizajes.



PRODUCTIVIDAD, COMUNICACION Y COOPERACION

cooperacion.

il

11

1.2

Explorara, con la guia
del docente, algunos re-
cursos digitales que sir-
ven para expresar ideas,
emociones y conoci-
mientos.

Descubre, con apoyo,
que algunos recursos di-
gitales sirven para comu-
nicarse.

Reconoce, con apoyo,
software y/o aplicaciones
en donde puede expresar
ideas, emociones y cono-
cimientos (fotos, videos,
comics, etc.).

25

i

11

1.2

1.3

Reconocera, con guia del
docente, el recurso digital
adecuado para expresar
ideas, emociones y cono-
cimientos.

Menciona  descriptores
espaciales o temporales
(arriba, abajo, izquierda,
derecha, en medio, mas,
menos, antes, después)
al compartir informacion
de si mismo y de lo que le
acontece.

Emplea, con apoyo, sof-
tware y/o aplicaciones
para expresar ideas,
emociones y conoci-
mientos (fotos, videos,
comics, etc.).

Participa con sus pa-
res para comunicar sus
ideas y emociones, usan-
do un software y/o apli-
caciones con apoyo del
docente.

i

11

12

1.3

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Comunica sus ideas, emociones y conocimientos empleando de forma basica recursos digitales dentro de su contexto, como medios de expresion y

Expresard, con guia del
docente, sus ideas, emo-
ciones y conocimientos
usando recursos digitales
adecuados a su edad y
dentro de su contexto.

Emplea descriptores es-
paciales o temporales
(arriba, abajo, izquierda,
derecha, en medio, mas,
menos, antes, después)
al compartir informacion
de si mismo y de lo que le
acontece.

Emplea, con mayor auto-
nomia, software y/o apli-
caciones para expresar
ideas, emocionesy cono-
cimientos (fotos, videos,
comics, etc.).

Colabora con sus pares
para comunicar sus ideas
y emociones, usando un
software y/o aplicacio-
nes.



PRODUCTIVIDAD, COMUNICACION Y COOPERACION

2.

Explorard, con la guia del
docente, software y/o
aplicaciones en distintos
dispositivos digitales a
su alcance como medio
para realizar  tareas
sencillas que impliquen
creatividad, cooperacion
y/o colaboracién.

26

2.1

22

Identificara, con la guia
del docente, software y/o
aplicaciones en distintos
dispositivos digitales a
su alcance para reali-
zar tareas sencillas que
impliquen  creatividad,
cooperacién y/o colabo-
racion.

Utiliza la computadora,
siguiendo las indicacio-
nes del docente, para lle-
var a cabo una actividad
en clase.

Colabora, con apoyo,
con sus compaferos
para realizar actividades
en la computadora.

2.

21

22

23

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Utiliza software y/o aplicaciones en distintos dispositivos digitales para desarrollar tareas creativas, cooperativas y colaborativas.

Utilizara, con la guia del
docente, software y/o
aplicaciones en distintos
dispositivos digitales a
su alcance para reali-
zar tareas sencillas que
impliquen creatividad,
cooperacion y/o colabo-
racién.

Ayuda a sus compaferos
cuando utilizan las com-
putadoras en clase.

Colabora con sus com-
paferos para realizar ac-
tividades en la computa-
dora.

Comparte, con apoyo,
ideas, opiniones, conoci-
mientos y emociones so-
bre actividades que rea-
liza en la computadora o
tableta.



PRODUCTIVIDAD, COMUNICACION Y COOPERACION

PRACTICUM: TECNOLOGIA

2.4 Escuchalasinstrucciones

que le da el docente para
participar en una activi-
dad de aprendizaje que
se realiza en la computa-
dora.

27

24

2.5

Sigue las instrucciones
del docente para partici-
par en una actividad de
aprendizaje que se realiza
en la computadora.

Participa, con apoyo, en
trabajos  colaborativos
que requieran utilizar al-
guna aplicacién de ma-
nera creativa.

24

25

Utiliza software y/o aplicaciones en distintos dispositivos digitales para desarrollar tareas creativas, cooperativas y colaborativas.

Explica a sus compafie-
ros las instrucciones para
realizar alguna actividad
de aprendizaje que llevan
a cabo de forma colabo-
rativa en la computadora.

Participa en trabajos co-
laborativos que requieran
utilizar alguna aplicacion
de manera creativa.



PRODUCTIVIDAD, COMUNICACION Y COOPERACION

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Emplea aplicaciones, software y/o sitios educativos seleccionados con intencionalidad pedagdgica para ejercitar sus habilidades cognitivas basicas

y/o reforzar aprendizajes.

3.

31

32

3.3

Explorard, con la guia del
docente, algunas aplica-
ciones, software y/o sitios
educativos adecuados a
su edad, seleccionados
con intencionalidad pe-
dagdgica para ejercitar
sus habilidades cogniti-
vas basicas y/o reforzar
aprendizajes.

Explora juegos de destre-
za motriz fina que requie-
ren mayor precision.

Explora, con apoyo, las
herramientas de dibujo
con las que garabatea li-
bremente.

Explora, con apoyo, jue-
gos que requieren el uso
de habilidades cogniti-
vas, basicas, tales como:
atencion, concentracion,
memoria y comprension.

28

3.

3.1

32

3.3

Utilizara, con la guia del
docente, algunas apli-
caciones, software y/o
sitios educativos ade-
cuados a su edad, selec-
cionados con intencio-
nalidad pedagédgica para
ejercitar sus habilidades
cognitivas basicas y/o re-
forzar aprendizajes.

Maneja juegos de des-
treza motriz fina que re-
quieren mayor precision.

Localiza, con apoyo, las
herramientas de dibujo
para ilustrar una actividad.

Explora, con apoyo, jue-
gos que requieren el uso
de habilidades cogniti-
vas mas avanzadas, tales
como: clasificacion, se-
riacion, solucion de pro-
blemas, etc.

3. Utilizara algunas apli-
caciones, software y/o
sitios educativos ade-
cuados a su edad, selec-
cionados con intencio-
nalidad pedagdgica para
ejercitar sus habilidades
cognitivas basicas y/o
reforzar aprendizajes.

3.1 Maneja juegos de des-
treza motriz fina que re-
quieren mayor precision,
atencidon y concentra-
cion.

3.2 Utiliza correctamente las
herramientas de dibujo
para ilustrar y presentar
una actividad determinada.

3.3 Maneja juegos que requie-
ren el uso de habilidades
cognitivas avanzadas, ta-
les como: clasificacion,
seriacién, solucion de pro-
blemas, creatividad, etc.



TABLA DE
SABERES

CIUDADANIA

DIGITAL

Riesgos en el uso de la
tecnologia.

Acciones de autocuidado y
respeto al otro.

Se espera que el alumno:

muestre sensibilidad

y cuidado al usar los
dispositivos digitales
(respeta tiempo de uso,
distancia, etc.).

demuestre respeto hacia
alos demas cuando usa
un dispositivo digital
(atiende cuando le llaman,
comparte lo que hacey ve,
etc.).

PRACTICUM: TECNOLOGIA

CONCEPTUAL ACTITUDINAL PROCEDIMENTAL

Se espera que el alumno:

identifique acciones
basicas de autocuidado

en el uso de dispositivos
digitales.

reconozca acciones de
riesgo al usar la tecnologia,
de acuerdo con su edad y
etapa madurativa.



CIUDADANIA DIGITAL

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Reconoce el uso responsable y seguro de la tecnologia, con una actitud de cuidado y respeto, para fomentar la ciudadania digital.

1.

P

1.2

1.3

14

Escuchara, con guia del
docente, los riesgos que
implica el uso de la tecno-
logia, de acuerdo con su
contexto y etapa madura-
tiva, para fomentar el uso
responsable y seguro.

Reconoce, con apoyo,
que un adulto siempre
debe acompanarlo mien-
tras usa los distintos dis-
positivos digitales.

Escucha que las aplica-
ciones o paginas que usa
en los dispositivos digita-
les fueron seleccionados
por un adulto previamen-
te.

Reconoce, con apoyo,
que hay sitios, aplicacio-
nes o programas que no
son apropiados para su
edad.

Reconoce que un adul-
to le puede sefnalar qué
aplicaciones y paginas
son apropiadas para él.

1. Reconocerd, con guia del

11

1.2

1.3

1.4

docente, los riesgos que
implica el uso de la tecno-
logia, de acuerdo con su
contexto y etapa madura-
tiva, para fomentar el uso
responsable y seguro.

Reconoce, con apoyo, por
qué es importante que
un adulto lo acompafie
mientras usa los distintos
dispositivos digitales.

Reconoce, con apoyo,
que las aplicaciones o
paginas que usa fueron
seleccionados por un
adulto previamente de
acuerdo con su edad.

Identifica, con apoyo,
que hay sitios, aplicacio-
nes o programas que no
son apropiados para su
edad.

Identifica, con apoyo, que
un adulto le puede se-
Aalar qué aplicaciones vy
paginas son apropiadas
para él.

1. Identificard los riesgos que

11

12

1.3

14

implica el uso de la tecno-
logia, de acuerdo con su
contexto y etapa madura-
tiva, para fomentar el uso
responsable y seguro.

Reconoce que es impor-
tante que un adulto lo
acompafie mientras usa
los distintos dispositivos
digitales.

Identifica que las aplica-
ciones o paginas que usa
son apropiadas porque
fueron seleccionados por
un adulto previamente.

Identifica que hay sitios,
aplicaciones o progra-
mas gue No son apropia-
dos para su edad.

|dentifica que un adul-
to le puede sefalar qué
aplicaciones y paginas
son apropiadas para él.



CIUDADANIA DIGITAL

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Reconoce el uso responsable y seguro de la tecnologia, con una actitud de cuidado y respeto, para fomentar la ciudadania digital.

2.

21

2.2

23

Reconocera, con la guia

del docente, acciones
que fomenten el
autocuidado, asi como el
de los demas, a través del
uso responsable y seguro
de la tecnologia.

Reconoce, con apoyo,
algunas acciones de
autocuidado en el uso
de dispositivos como la
distancia en la que ve la
Tablet, el tiempo de uso,
horarios, etc.

Reconoce, con apoyo,
que debe responder a las
personas cuando le ha-
blen de forma inmediata
cuando esté empleando
un dispositivo.

Espera su turno, con

apoyo, para hacer uso de
los dispositivos digitales.

31

2.

21

2.2

23

Mostrara, con la guia del
docente, acciones que
fomenten el autocuidado,
asi como el de los demas,
a través del uso respon-
sable y seguro de la tec-
nologia.

Identifica, con apoyo,
algunas acciones de
autocuidado en el uso
de dispositivos como la
distancia en la que ve la
Tablet, el tiempo de uso,
horarios, etc.

Identifica, con apoyo,
que debe responder a
las personas cuando le
hablen interrumpiendo
el uso del dispositivo de
forma inmediata.

Espera su turno al hacer
uso de la computadora
junto con sus compafe-
ros de equipo, respetan-
do sus aportaciones.

2.

21

22

23

Mostrara acciones que
fomenten el autocuida-
do, asi como el de los
demads, a través del uso
responsable y seguro de
la tecnologia.

Realiza acciones de auto-
cuidado al usar dispositi-
vos, como la distancia en
la que ve la Tablet, el tiem-
po de uso, horarios, etc.

Responde a las personas
que le hablan cuando usa
un dispositivo, interrum-

piendo inmediatamente
SU USsO.
Muestra respeto a las

contribuciones de sus
compafieros de equipo,
esperando el turno en el
uso de dispositivos digi-
tales.



CIUDADANIA DIGITAL

PRACTICUM: TECNOLOGIA

m Reconoce el uso responsable y seguro de la tecnologia, con una actitud de cuidado y respeto, para fomentar la ciudadania digital.

2.4 Reconoce, con apoyo, la

importancia del trabajo
cooperativo al hacer uso
de los dispositivos digi-
tales.

32

2.4 |dentifica, con apoyo, la

importancia del trabajo
cooperativo al hacer uso
de los dispositivos digi-
tales.

24

25

Identifica la importancia
del trabajo cooperativo al
hacer uso de los disposi-
tivos digitales.

|dentifica, con apoyo, ac-
ciones de respeto hacia
los demas cuando hace
uso de la tecnologia. Por
ejemplo, no tomar fotos
o video a los demas si no
quieren, no hacer videos
o fotos que pongan en
desventaja a algin com-
pafero, etc.



PRACTICUM: TECNOLOGIA

TABLA DE
SABERES

CONCEPTUAL ACTITUDINAL PROCEDIMENTAL

Estrategias de design Se espera que el alumno: Se espera que el alumno:
thinking
Solucién de problemas - muestre interés sobre - emplee, con apoyo, robots
como la tecnologia facilita para solucionar retos
las actividades cotidianas. sencillos.
muestre perseverancia e - emplee materiales
interés por resolver retos; concretos para dar
se entusiasme por resolver respuestas a retos
problemas empleando sencillos.
estrategias de design - aplique, con apoyo,
thinking. estrategias de design
CREATIVIDAD E - muestre creatividad thinking para la solucién
|NNOVAC|6N para solucionar retos de problemas.
empleando distintos
materiales.

33



CREATIVIDAD E INNOVACION

Bambolino 2

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Propone soluciones a situaciones de reto sencillos, usando robots programados con movimiento, modelos o materiales de construccion
favoreciendo su pensamiento creativo y de innovacion a través del juego.

i,

11

1.2

1.3

Descubrird, con la guia
del docente, cdmo la tec-
nologia soluciona y facili-
ta actividades cotidianas
dentro de su contexto in-
mediato.

Descubre la tecnologia
que hay dentro de su
contexto.

Descubre, con apoyo, las
funciones generales de la
tecnologia dentro de su
contexto.

Descubre, con apoyo,
algunos beneficios de la
tecnologia dentro de su
contexto que facilitan
las actividades cotidia-
nas. Por ejemplo, el celu-
lar con la comunicacion,
auto para moverse, lava-
dora, licuadora, etc.
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1k

11

1.2

1.3

Reconocera, con la guia
del docente, cémo la tec-
nologia soluciona y facili-
ta actividades cotidianas
dentro de su contexto in-
mediato.

Reconoce la tecnologia
que hay dentro de su
contexto.

Reconoce, con apoyo, las
funciones generales de
la tecnologia dentro de
Ssu contexto.

Identifica, con apoyo, al-
gunos beneficios de la
tecnologia dentro de su
contexto que facilitan
las actividades cotidia-
nas. Por ejemplo, el celu-
lar con la comunicacion,
auto para moverse, lava-
dora, licuadora, etc.

=

11

Identificarda codmo la tec-
nologia soluciona y facili-
ta actividades cotidianas
dentro de su contexto in-
mediato.

Senala la tecnologia que
hay dentro de su contexto.

Describe las funciones
generales de la tecnologia
dentro de su contexto.

Menciona algunos be-
neficios de la tecnologia
dentro de su contexto
que facilitan las activi-
dades cotidianas. Por
ejemplo, el celular con la
comunicacion, auto para
moverse, lavadora, licua-
dora, etc.



CREATIVIDAD E INNOVACION

Bambolino 2

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Propone soluciones a situaciones de reto sencillos, usando robots programados con movimiento, modelos o materiales de construccion
favoreciendo su pensamiento creativo y de innovacion a través del juego.

2. Explorara, con la guia del

2.1

2.2

docente, alternativas de
solucién a retos sencillos
usando distintos
materiales.

Descubre, con apoyo,
posibles alternativas de
solucidén a un reto usan-
do la imaginacion y ex-
periencia.

Explora, con apoyo, dis-
tintos materiales (blo-
ques de construccion,
reciclado, plastilina, tan-
gram, etc.), y lo usan con
una intencion.
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2.1

22

23

Identificara  soluciones
a retos sencillos usando
robots programados con
movimiento y/o modelos
creados con distintos
materiales.

Identifica, con apoyo,
posibles alternativas de
solucion a un reto usan-
do su imaginacién y ex-
periencia.

Reconoce distintos mate-
riales y su uso para cons-
truir su modelo de solu-
cioén al reto planteado.

Emplea, con apoyo, dis-
tintos materiales para
construir un modelo de
solucion al reto plantea-
do (blogues de constru-
ccidén, reciclado, plastili-
na, tangram, etc.).

2.

21

22

23

Propondra soluciones a
retos sencillos usando
robots programados con
movimiento y/o modelos
creados con distintos
materiales.

Menciona posibles alter-
nativas de solucion a un
reto usando su imagina-
cion y experiencia.

Identifica algunos ma-
teriales y cémo podria
usarlos para construir
(por ejemplo, las ligas
para unir o soportar al-
gun material, pegamen-
to, botes reciclados para
almacenar, etc.).

Construye prototipos
(modelos), con apoyo, em-
pleando distintos materia-
les para resolver el reto o
problema planteado.



CREATIVIDAD E INNOVACION

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Propone soluciones a situaciones de reto sencillos, usando robots programados con movimiento, modelos o materiales de construccion

favoreciendo su pensamiento creativo y de innovacion a través del juego.

36

2.4 ldentifica qué es un ro-
bot y qué funcion tiene.

2.5 ldentifica que los robots
se programan para reali-
zar ciertas acciones.

24

25

2.6

Sefala qué es un robot y
qué funcion tiene.

Menciona que los robots
se programan para resol-
ver retos o hacer accio-
nes precisas.

Senala qué podria hacer
un robot para solucionar
el problema o reto plan-
teado.



CREATIVIDAD E INNOVACION

Bambolino 2

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Propone soluciones a situaciones de reto sencillos, usando robots programados con movimiento, modelos o materiales de construccion
favoreciendo su pensamiento creativo y de innovacion a través del juego.
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3.

3.1

32

3.3

34

Explorard, con la guia del
docente, estrategias de
design thinking para la
solucion de problemas
que favorezcan su pensa-
miento creativo.

Explora, con apoyo, solu-
ciones a retos emplean-
do los pasos de design
thinking.

Descubre, con apoyo, el
problema o el desafio que
se presenta en una situa-
cion (empatizar).

Muestra interés por in-
vestigar y observar el
problema presentado.
(definir).

Menciona algunas al-
ternativas e ideas, con
apoyo, a partir de su ima-
ginacion y experiencia
(idear).

31

3.3

34

Empleard, con la guia del
docente, estrategias de
design thinking para la
solucion de problemas
que favorezcan su pen-
samiento creativo.

Identifica, con apoyo,
soluciones a retos em-
pleando los pasos de de-
sign thinking.

Identifica, con apoyo, el
problema o el desafio
que se presenta en una
situacion (empatizar).

Muestra interés por inves-
tigar, observar y compren-
der el problema presenta-
do. (definir).

Propone alternativas e
ideas, con apoyo, a partir
de su imaginacion y expe-
riencia (idear).



CREATIVIDAD E INNOVACION

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Propone soluciones a situaciones de reto sencillos, usando robots programados con movimiento, modelos o materiales de construccion

favoreciendo su pensamiento creativo y de innovacion a través del juego.
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3.5

3.6

3.7

Explora, con apoyo, di-
versos materiales para
construir una propuesta
de solucién al problema
planteado (prototipar).

Participa con el docente
en la comprobacién para
verificar si se resuelve el
problema a la propuesta
generada (testear).

Colabora, con apoyo, en
proponer nuevas alterna-
tivas para solucionar el
problema planteado (tes-
tear).

3.5

3.6

3.7

Emplea, con apoyo, di-
versos materiales para
construir una propuesta
de solucién al problema
planteado (prototipar).

Prueba sus ideas, con
apoyo, para verificar vy
comprobar si son validas
en la solucion del proble-
ma (testear).

Propone nuevas alter-
nativas, con apoyo, para
solucionar el problema
(testear) con perse-
verancia.



TABLA DE
SABERES

INVESTIGACION
Y MANEJO DE

INFORMACION

PRACTICUM: TECNOLOGIA

CONCEPTUAL ACTITUDINAL PROCEDIMENTAL

Medios digitales como Se espera que el alumno: No aplica.
herramientas de busqueda,

exploracion y obtencidn de - muestre interésy

informacion. curiosidad sobre como

algunos recursos digitales
permiten buscary obtener
informacion que uno
necesite.
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INVESTIGACION Y MANEJO DE INFORMACION

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Reconoce que los dispositivos digitales son medios en donde puede encontrar informacion que promueven su aprendizaje e interaccion.

11

1.2

1.3

1.4

Descubrird con la guia
del docente, a los me-
dios digitales como he-
rramientas de busqueda,
exploracién y obtencién
de informacién que pro-
mueven el aprendizaje.

Descubre, con apoyo,
que en una aplicacién o
en un programa encuen-
tra informacion sobre lo
que esta aprendiendo.

Descubre, con apoyo,
que a través de los dis-
positivos digitales puede
encontrar informacion.

Reconoce, con apoyo,
qué aprende con las apli-
caciones y/o programas
que usa en el aula.

Descubre, con apoyo,
qué puede aprender en
las aplicaciones y pro-
gramas que usa.
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1. Reconocera, con la guia

11

1.2

1.3

14

del docente, medios di-
gitales que puede usar
como herramientas de
busqueda, exploracidén y
obtencidn de informacidn
que promueven el apren-
dizaje.

Identifica, con apoyo, que
en una aplicacion o en
un programa encuentra
informacion sobre lo que
esta aprendiendo.

Identifica, con apoyo,
que a través de los dis-
positivos digitales puede
encontrar informacion.

Reconoce, con apoyo,
qué aprende con las apli-
caciones y/o programas
que usa en el aula.

Identifica, con apoyo, qué
puede aprender en las
aplicaciones y programas
que usa.

1.1

12

1.3

14

Identificara medios digita-

les que puede usar como
herramientas de busque-
da, exploracién y obten-
cién de informacién que
promueven el aprendizaje.

Menciona, con apoyo, que
en una aplicacion o en
un programa encuentra
informacién sobre lo que
estd aprendiendo.

Menciona que a través de
los dispositivos digitales
puede encontrar infor-
macion.

Explica qué aprende con
las aplicaciones y/o pro-
gramas que usa en el
aula.

Explora, con apoyo, las
aplicacionesy programas
sefialando lo que esta
aprendiendo al usarlas.



CIUDADANIA DIGITAL

CODIFICAR

cODIGO

COMPONENTE FiSICO

DESIGN THINKING

DISPOSITIVO DIGITAL

GESTOS

INTERFAZ

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Hace referencia principalmente a la forma en la que los individuos se comportan en el mundo digital; al igual que en
el mundo fisico, contempla derechos y obligaciones, asi como el desarrollo de habilidades y competencias digitales
en cuanto al uso responsable, respetuoso y seguro de los medios y recursos digitales.

Es la accidn de escribir una serie de instrucciones, generalmente en un lenguaje de programacion, para realizar una
tarea especifica.

Es un conjunto de instrucciones, generalmente escritas en un lenguaje de programacion, las cuales al ejecutarse reali-
zan una tarea especifica.

Es cada una de las partes (fisicas) que conforman a un dispositivo digital, también conocidas como hardware. Algunos
ejemplos de componentes fisicos pueden ser: botdn de encendido, botdn de volumen, pantalla, teclado.

Es una metodologia por pasos que permite generar ideas y soluciones innovadoras a problemas reales; proviene de la
manera en la que los disenadores de productos hacen su trabajo.

Es un dispositivo electrénico que envia, recibe, almacenay procesa datos digitales. Algunos ejemplos de dispositivos
digitales son: computadora, tableta, teléfono inteligente.

Son una forma de navegar, principalmente en un dispositivo mévil como una tableta o un teléfono inteligente. Sin
necesidad de utilizar botones, los gestos permiten cambiar entre aplicaciones, acceder a funciones en especifico,
minimizar aplicaciones, entre otras cosas.

Es el medio que permite la interaccion entre el usuario y los dispositivos digitales.

14



PRACTICUM: TECNOLOGIA

PENSAMIENTO Es un proceso de pensamiento ldgico, sistémico, algoritmico que permite, a partir de la abstraccion, proponer y de-
COMPUTACIONAL sarrollar soluciones en forma de instrucciones a determinados retos o problemas, practicamente del mismo modo en
el que una computadora lo haria.

PROGRAMA Es una coleccion de secuencias de instrucciones, escritas en un lenguaje de programacion, que en conjunto permiten
a una computadora o dispositivo digital realizar una tarea compleja. A los programas también se les conoce como el
software. Algunos ejemplos de programas pueden ser un procesador de textos, una calculadora digital, un editor de
video, etc.

PROGRAMAR Es la accion de disefar y escribir secuencias de instrucciones en un lenguaje de programacion para realizar tareas
complejas a través de una computadora o dispositivo digital.

PROTOTIPO Es un modelo que representa o simula un producto como una solucién a una necesidad o problema identificado, con
el cual es posible verificar el disefo e identificar posibles fallos o en determinado caso confirmar que la propuesta
atiende a las necesidades identificadas.

SECUENCIA Es una serie de instrucciones ordenadas que se realizan una después de la otra de principio a fin.

SISTEMA OPERATIVO Es el software principal de una computadora o dispositivo digital, de tal manera que posibilita su funcionamiento y el
de otros programas.

SOFTWARE Es el conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora.
Un programa en una computadora o el propio sistema operativo son un ejemplo de software, en contraparte con el
hardware podemos decir que el software es intangible, pero es el que hace funcionar al hardware que es la parte fisica
que podemos very tocar.

STEAM Es un enfoque integrador que permite a los alumnos proponer soluciones innovadoras a problemas desde la ciencia,
tecnologia, ingenierfa, artes y matematicas.
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TECNOLOGIA

TECNOLOGIA DIGITAL

PRACTICUM: TECNOLOGIA

Se refiere al conjunto de teorias y técnicas que permiten el aprovechamiento practico del conocimiento cientifico,
generalmente a través de la utilizacidn de instrumentos y procedimientos determinados.

Hace referencia a recursos tecnoldgicos como herramientas electronicas, dispositivos que envian, reciben, almace-
nany procesan datos. Permite acelerar procesos al desarrollar un gran nimero de tareas en un tiempo reducido y de
forma automatizada, tiene como objetivo hacer mas facil la vida de las personas.
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