Exploradores Digitales: Descubriendo Nuestras Habilidades Tecnológicas
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Descripción
Este plan de clase tiene como propósito introducir a los estudiantes de primaria en el mundo de las habilidades digitales a través de un diagnóstico inicial que permita conocer sus capacidades y experiencias previas con la tecnología. Los niños aprenderán a identificar diferentes herramientas digitales, reconocerán sus propias destrezas y descubrirán cómo las tecnologías están presentes en su vida diaria. Este conocimiento es fundamental para construir una base sólida que facilitará su aprendizaje en informática y tecnología en futuras sesiones.
La relevancia de este plan radica en que en la actualidad el manejo de herramientas digitales es esencial para el desarrollo académico y personal. A través de actividades colaborativas, los estudiantes trabajarán en equipo para compartir conocimientos y apoyarse mutuamente, fomentando así la cooperación y el respeto. Además, entenderán la importancia de las habilidades digitales para su vida cotidiana, desde jugar hasta aprender y comunicarse con otros.

Objetivos de Aprendizaje
· Identificar y nombrar herramientas digitales básicas que conocen y utilizan.
· Diagnosticar de forma colaborativa sus habilidades digitales actuales mediante actividades prácticas.
· Desarrollar la capacidad de trabajar en equipo con responsabilidad compartida para alcanzar metas comunes.
· Reflexionar sobre la importancia de las habilidades digitales en su vida diaria.

Recursos Necesarios
· Computadoras o tabletas (1 por cada 2-3 estudiantes)
· Hojas impresas con pictogramas de herramientas digitales (computadora, tableta, mouse, teclado, internet, etc.) - 1 por grupo
· Marcadores, lápices de colores y hojas en blanco para crear mapas mentales
· Pizarra o rotafolio con plumones
· Proyector o pantalla para mostrar imágenes o videos cortos (opcional)
· Tarjetas con preguntas para diagnóstico (preparadas por el docente)

Requisitos Previos
· Conocimiento básico sobre qué es una computadora o tableta (aprendido en años anteriores)
· Habilidad para trabajar en grupo y seguir instrucciones sencillas
· Experiencias previas con juegos digitales o uso básico de dispositivos electrónicos en casa o escuela

Actividades
Fase de Inicio
Tiempo estimado:
 10 minutos
Propósito de la sesión
Docente: Explica a los estudiantes que hoy descubrirán qué tanto saben sobre el mundo digital y sus propias habilidades con la tecnología. Señala que es importante porque la tecnología está en muchas partes de su vida y conocerla les ayudará a aprender mejor y a divertirse con seguridad.
Activación de conocimientos previos
Docente: Muestra imágenes coloridas de diferentes herramientas digitales (computadora, tableta, teclado, mouse, internet, videojuego) y pregunta:
· "¿Alguien ha usado alguna de estas cosas? ¿Para qué la usaron?"
· "¿Qué les gusta hacer cuando usan una computadora o tableta?"
Estudiantes: Responden y comparten sus experiencias breves.
Motivación y enganche
Docente: Cuenta un dato curioso: "¿Sabían que hay niños en todo el mundo que aprenden y juegan con computadoras? Hoy vamos a ser exploradores digitales y descubriremos qué tan buenos somos usando estas herramientas."
Contextualización
Docente: Relaciona el tema con la vida cotidiana: "Así como ustedes usan la tableta para jugar o ver videos, también pueden usarla para aprender cosas nuevas. Hoy vamos a ver qué sabemos y qué podemos aprender juntos."
Acción
Estudiantes: Escuchan, responden preguntas y se preparan para trabajar en equipo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado:
 40 minutos
Presentación del contenido
Docente: Explica que trabajarán en grupos pequeños para descubrir y compartir lo que saben sobre habilidades digitales. Presenta tarjetas con preguntas y una hoja con pictogramas para que los usen como guía.
Actividad 1: "Conociendo mis herramientas digitales"
· Objetivo específico: Identificar y nombrar herramientas digitales básicas.
· Instrucciones:
· Dividir a los estudiantes en grupos de 3-4.
· Entregar a cada grupo una hoja con pictogramas y tarjetas de preguntas.
· Los estudiantes deben mirar cada pictograma y conversar en grupo si conocen esa herramienta, para qué sirve y si la han usado.
· Luego, el grupo selecciona 3 herramientas que conocen mejor y escriben o dibujan para qué las usan.
· Organización: Grupos pequeños (3-4 estudiantes)
· Producto o evidencia: Hoja grupal con 3 herramientas digitales y usos escritos o dibujados.
· Tiempo estimado: 15 minutos
· Rol del docente: Circular entre grupos, hacer preguntas como "¿Para qué usan esta herramienta?", "¿Quién la ha usado en casa o en la escuela?", "¿Cómo les ayuda?" para guiar y fomentar la participación.
Transición
Docente: "Muy bien, ahora que sabemos qué herramientas conocen y usan, vamos a descubrir cómo podemos mejorar y aprender juntos."
Actividad 2: "Diagnóstico en acción"
· Objetivo específico: Diagnosticar habilidades digitales a través de actividades prácticas.
· Instrucciones:
· En los mismos grupos, se les asigna una mini tarea práctica sencilla (por ejemplo, encender y apagar la computadora o tableta, abrir un programa o juego educativo, usar el mouse o pantalla táctil para seleccionar objetos).
· El docente presenta cada mini tarea y da tiempo para que los grupos la realicen juntos, ayudándose entre sí.
· Después de cada tarea, cada grupo comenta qué les pareció fácil o difícil.
· Organización: Grupos pequeños (3-4 estudiantes)
· Producto o evidencia: Participación activa y observación del desempeño en las tareas.
· Tiempo estimado: 20 minutos
· Rol del docente: Observar y tomar notas sobre habilidades y dificultades, ofrecer apoyo a quienes lo necesiten, hacer preguntas guía para reflexión: "¿Qué parte fue más fácil?", "¿Qué podemos practicar más?"
Diferenciación
· Para estudiantes que terminan antes: Proponer que creen un dibujo o esquema de su herramienta digital favorita y expliquen por qué les gusta.
· Para estudiantes que necesitan más apoyo: Asignar un compañero tutor dentro del grupo o apoyo directo del docente para realizar las tareas prácticas con instrucciones paso a paso.

Fase de Cierre
Tiempo estimado:
 10 minutos
Síntesis
Docente: Pide a cada grupo que comparta con la clase una herramienta digital que les haya gustado o sorprendido y una cosa que aprendieron sobre sus habilidades.
Reflexión metacognitiva
Docente: Formula estas preguntas para que los estudiantes respondan oralmente o en un pequeño dibujo:
· ¿Qué herramienta digital te gustaría aprender a usar mejor?
· ¿Cómo te sentiste trabajando en equipo para descubrir tus habilidades digitales?
· ¿Por qué crees que es importante saber usar la tecnología hoy en día?
Retroalimentación
Docente: Felicita a los estudiantes por su participación y esfuerzo, destaca ejemplos positivos de colaboración y habilidades demostradas, y ofrece comentarios alentadores para seguir practicando.
Transferencia
Docente: Explica que en próximas sesiones seguirán aprendiendo y practicando habilidades digitales para poder usar la tecnología de manera segura y divertida en la escuela y en casa.
Tarea o reto
Docente: Invita a los estudiantes a preguntar en casa a sus familiares sobre qué dispositivos digitales usan y para qué, y a contar una experiencia divertida con tecnología para compartir en la próxima clase.

Evaluación
Tipo de evaluación: Diagnóstica y formativa. El diagnóstico se realiza durante las actividades prácticas en la fase de desarrollo para conocer habilidades previas. La evaluación formativa ocurre con la reflexión y síntesis al final para verificar comprensión y trabajo colaborativo.
Criterios de evaluación:
· Identifica correctamente al menos 3 herramientas digitales (objetivo 1).
· Participa activamente en actividades prácticas y colaborativas (objetivo 2 y 3).
· Reflexiona sobre la importancia de las habilidades digitales y el trabajo en equipo (objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
· Lista de cotejo para observar participación y colaboración en grupo.
· Rúbrica sencilla para evaluar reconocimiento de herramientas y tareas prácticas.
· Autoevaluación guiada con preguntas de reflexión al final.
Evidencias de aprendizaje:
· Hojas grupales con herramientas digitales y usos identificados.
· Participación y desempeño en actividades prácticas.
· Respuestas y dibujos en la fase de cierre que muestran reflexión y comprensión.
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