Conectados con conciencia: descubriendo el impacto del
uso excesivo de pantallas en nuestra convivencia y

comunicacion

Etica y Valores | Competencias Ciudadanas | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito guiar a los estudiantes de primaria en un viaje de descubrimiento sobre cémo
el uso excesivo de pantallas y dispositivos digitales afecta su convivencia diaria y su capacidad para expresarse oral y
por escrito. A través de actividades dindmicas y colaborativas, los nifios aprenderdn a identificar sefiales de un uso
desmedido de la tecnologia, reflexionar sobre sus habitos digitales y explorar maneras saludables de comunicarse con
sus companeros y familiares.

El tema es relevante porque la tecnologia forma parte de la vida cotidiana de los nifios, pero el uso inapropiado puede
generar dificultades en sus relaciones y en su desarrollo comunicativo. Este plan les ayudard a comprender el equilibrio
necesario para aprovechar las ventajas de las pantallas sin que estas afecten negativamente su interaccién social ni su
expresion verbal y escrita. Con un enfoque basado en problemas reales, los estudiantes desarrollardn su pensamiento

critico y habilidades sociales, aplicando lo aprendido a su entorno cercano para mejorar su convivencia y comunicacién.

Objetivos de Aprendizaje

e Reconocer los efectos negativos del uso excesivo de pantallas en la convivencia con familiares y amigos.

Identificar cémo el uso prolongado de dispositivos digitales puede afectar la expresién oral y escrita.
e Analizar situaciones cotidianas donde el uso de pantallas influye en la comunicacién y en la convivencia.
e Proponer estrategias personales y grupales para un uso equilibrado de la tecnologia que favorezca una buena

convivencia y expresion.

Recursos Necesarios

e Cartulinas y marcadores de colores (minimo 6 unidades para grupos).

e Hojas blancas para dibujo y escritura (una por estudiante).

e Imdgenes impresas que muestren situaciones de uso de pantallas en familia y en la escuela.
e Video corto animado sobre el uso responsable de pantallas (3-5 minutos).

e Pizarra o rotafolio y plumones.

¢ Dispositivo para reproducir el video (computadora, proyector o tableta).

e Fichas con preguntas para debatir en equipo.



e Tarjetas con frases para expresar emociones y opiniones.

Requisitos Previos

e Reconocimiento basico de dispositivos digitales comunes (tabletas, celulares, computadoras).
e Habilidades iniciales para expresarse oralmente en grupo y escribir oraciones simples.
e Experiencias previas en actividades grupales y discusiones guiadas.

e Comprensién bésica sobre la importancia de respetar normas en la convivencia.

Actividades

Sesion 1: Explorando nuestro tiempo frente a las pantallas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Explicard que hoy comenzardn a conocer cémo el tiempo que pasan frente a pantallas puede cambiar la

forma en que se relacionan con otros y cémo se expresan.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Preguntara: ";Cudnto tiempo creen que pasan usando pantallas en un dia? ;Para qué las usan?"

o Estudiantes: Levantan la mano y responden; el docente hard una lluvia de ideas para identificar usos comunes.

Motivacion y enganche:

Docente: Presentard un dato curioso: ";Sabian que los nifios de su edad en promedio pasan mas de 4 horas diarias

frente a pantallas? ;Qué creen que pasa si usamos tanto tiempo estos dispositivos?"

Contextualizacion:

Docente: Conectard el tema con la vida diaria: "En casa, en la escuela o con amigos, las pantallas estan siempre

presentes. Hoy vamos a descubrir cdmo esto afecta cémo hablamos, escribimos y convivimos."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introducira el problema a través de una historia corta sobre un nifio que usa mucho la tablet y comienza a

tener problemas para hablar con sus amigos y escuchar en clase.



Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Nuestro diario digital"

e Objetivo: Reconocer su propio uso de pantallas y reflexionar sobre el tiempo dedicado.
e Instrucciones:
o Docente: Entregard una hoja para que cada estudiante dibuje o escriba cudnto tiempo y para qué usa pantallas
en un dia tipico.
o Luego, en parejas compartirdn lo que dibujaron y comentaran si creen que es mucho, poco o adecuado.
e Organizacion: Individual y parejas.
e Producto: Dibujo y breve explicacién oral en pareja.
e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol del docente: Circulard apoyando, preguntando ";Cémo te sientes cuando usas mucho las pantallas?" y ";Crees

que eso cambia cédmo hablas con otros?"

Actividad 2: Video y reflexion grupal

o Objetivo: Identificar efectos del uso excesivo de pantallas en la convivencia y expresién.

¢ Instrucciones:

o Docente: Presentara un video corto animado sobre el uso responsable de tecnologia y sus efectos.
o Después, en pequefios grupos, los estudiantes responderan preguntas impresas como: ";Qué pasé con el nifio
de la historia?"; ";Cémo cambid su relacién con amigos y familia?"
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Respuestas escritas en una ficha grupal.
e Tiempo: 20 minutos.
¢ Rol del docente: Facilitara la discusién, guiando con preguntas como ";Qué creen que podria hacer diferente el

nifo?" y ";Cémo afecta esto a su forma de hablar y escribir?"

Actividad 3: Mapa de convivencia y comunicacion

e Objetivo: Analizar cémo el uso de pantallas afecta la convivencia y expresién oral y escrita.

¢ Instrucciones:

o Docente: En la pizarra dibujara dos circulos: uno para convivencia y otro para expresion oral y escrita.

o Los estudiantes, en grupo grande, irdn aportando ideas sobre cémo el uso excesivo de pantallas afecta cada

circulo.

o El docente anotara las ideas y haré preguntas para profundizar.

e Organizacion: Plenaria.



e Producto: Mapa visual en la pizarra con aportes de los nifios.
e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol del docente: Estimulard la participacién, aclarard conceptos y hard conexiones entre convivencia y

comunicacion.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Crear un dibujo extra que muestre una situacién ideal de convivencia sin

exceso de pantallas.

e Para estudiantes que requieran apoyo: Trabajar con el docente o un compafiero para expresar oralmente sus ideas
antes de escribirlas o dibujarlas.
Transicion:

Docente: Explicard que en la préxima sesién explorardn cdmo mejorar la convivencia y la expresién usando menos

pantallas y mas comunicacion directa.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pedird a cada estudiante que diga en voz alta una cosa nueva que aprendié hoy sobre las pantallas y la
convivencia.

Reflexiéon metacognitiva:

e ";Qué aprendi hoy sobre cémo las pantallas afectan mi forma de hablar y escribir?"
e ";COémo puedo usar las pantallas para que no afecten mis relaciones con los demas?"

e ";Qué haré diferente mafiana sobre mi tiempo con pantallas?"

Retroalimentacion:

Docente: Felicitard las ideas compartidas y reforzard los aprendizajes con comentarios positivos y correcciones

suaves.

Transferencia:

Docente: Anunciara que la préxima sesién trabajaran juntos para crear reglas y juegos que ayuden a usar las pantallas
de forma sana.

Tarea o reto:

Docente: Invitard a los estudiantes a observar en casa cuanto tiempo usan pantallas y cémo se sienten después para

compartirlo en la siguiente clase.



Sesion 2: Creando reglas y juegos para un uso saludable de pantallas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Docente: Recordard lo aprendido en la sesién anterior y explicard que hoy disefiaran juntos ideas para usar pantallas

de manera responsable que ayuden a mejorar la convivencia y comunicacion.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Preguntara: ";Qué observaron en casa sobre el tiempo que usan pantallas y cémo se sintieron?"

o Estudiantes: Compartirdn brevemente sus observaciones.

Motivacién y enganche:

Docente: Presentard un desafio: "Vamos a ser expertos en cuidar nuestra comunicacién y convivencia mientras

usamos pantallas. ;Quieren ayudar a crear reglas y juegos para lograrlo?"

Contextualizacion:

Docente: Explicard que estas reglas y juegos podran usarlas en casa y en la escuela para mejorar sus relaciones y

expresion.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Presenta el problema: ";Cémo podemos usar las pantallas sin que afecten nuestro trato con otros ni nuestra

manera de expresarnos?"
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Lluvia de ideas para reglas de uso

e Objetivo: Proponer reglas claras para un uso saludable de pantallas.
e Instrucciones:
o Docente: En grupos de 3-4, los estudiantes discutiran qué reglas creen que ayudarian a que el uso de pantallas
no afecte la convivencia ni su expresioén.

o Escribiran sus reglas en una cartulina.

e Organizacioén: Grupos pequefios.



e Producto: Cartulina con reglas escritas.
e Tiempo: 20 minutos.
¢ Rol del docente: Apoyar preguntas como ";Qué pasa si miramos pantallas mucho tiempo sin hablar con otros?" y

";Cémo podemos evitar peleas o malentendidos por el uso de pantallas?"

Actividad 2: Juego de roles "Hablando sin pantallas"

e Objetivo: Practicar la expresién oral y escrita sin usar dispositivos digitales.
e Instrucciones:
o Docente: Preparard tarjetas con situaciones cotidianas (ejemplo: pedir ayuda, contar una historia, expresar una
emocion).
o En parejas, cada estudiante tomard una tarjeta y representara la situacién hablando o escribiendo en papel sin
usar pantallas.
o Los compafieros escucharan y luego comentaran cémo se sintieron al comunicarse sin tecnologia.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Participacion oral y escrita.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol del docente: Observar, dar sugerencias para mejorar la expresiéon y motivar a usar palabras claras y

respetuosas.

Actividad 3: Creando un cartel para la convivencia digital

e Objetivo: Visualizar y comunicar las reglas para un uso saludable de pantallas.

¢ Instrucciones:

o Docente: Cada grupo usara los materiales para disefiar un cartel con dibujos y frases que expliquen sus reglas.
o Al final, compartirdn su cartel con el grupo grande.

e Organizacion: Grupos pequefios (mismos de la lluvia de ideas).

e Producto: Cartel visual.

e Tiempo: 15 minutos.

e Rol del docente: Facilitar materiales, apoyar creatividad y asegurar que las reglas sean claras y positivas.

Diferenciacion:

e Para estudiantes con mayor habilidad artistica: disefar dibujos adicionales para el cartel o escribir frases
explicativas.
e Para estudiantes que necesiten apoyo: trabajar con un compafiero o el docente para expresar sus ideas oralmente

antes de escribirlas.

Transicion:



Docente: Explicard que en la siguiente sesién practicaran las reglas y reflexionaran sobre los cambios que pueden

lograr en su convivencia y comunicacién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Invitard a cada grupo a decir una regla que aprendieron y por qué es importante.

Reflexiéon metacognitiva:
e ";Como crees que estas reglas ayudaran a que hablemos y escribamos mejor?"

e ";Qué regla te gustaria practicar mas en casa?"

Retroalimentacion:

Docente: Elogiard la colaboracién y creatividad, resaltando el valor de cuidar la convivencia y comunicacion.

Transferencia:

Docente: Animard a los estudiantes a compartir los carteles con sus familias y a poner en practica las reglas.

Tarea o reto:

Docente: Pedird observar y anotar si alguien en casa sigue alguna regla creada y cémo cambia la convivencia.

Sesion 3: Practicando comunicacidén y convivencia sin pantallas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Resumira lo aprendido y explicard que hoy practicardn usando juegos y actividades que no necesitan
pantallas para mejorar cdmo hablan y se Illevan bien.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Preguntara: ";Qué reglas han puesto en practica? ;Cémo les ha ido?"

o Estudiantes: Compartirdn experiencias breves.

Motivacion y enganche:

Docente: Propondra un juego especial: "Vamos a divertirnos comunicandonos sin pantallas para descubrir lo bien que

podemos convivir y expresarnos."



Contextualizacion:

Docente: Enfatizard que estas habilidades son importantes para la vida diaria, en familia, escuela y con amigos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explicard que practicaran juegos que fortalecen la escucha, el habla y la escritura sin usar dispositivos.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "El teléfono descompuesto”

e Objetivo: Mejorar la expresién oral y escucha activa.

¢ Instrucciones:

o Docente: Organizara a los estudiantes en fila o circulo.
o Susurrard una frase sencilla al oido del primero, quien debera repetirla al siguiente, y asi sucesivamente.
o Al final, comparar la frase original con la final y discutir qué pasé y cémo se puede mejorar la comunicacion.
e Organizacioén: Grupo grande.
e Producto: Participacién y reflexion oral.
e Tiempo: 15 minutos.
e Rol del docente: Guiar la actividad, hacer preguntas como ";Por qué cambié la frase? ;C6mo podemos escuchar

mejor?"

Actividad 2: Escribiendo cartas para un amigo

e Objetivo: Practicar la expresién escrita y afectiva sin usar pantallas.
e Instrucciones:
o Docente: Pedird a cada estudiante escribir una carta corta para un amigo o familiar donde cuenten una
experiencia sin usar pantallas.
o Al terminar, podran leer sus cartas en voz alta o compartirlas con alguien.
e Organizacion: Individual.
e Producto: Carta escrita.
e Tiempo: 25 minutos.

Rol del docente: Apoyar con ideas, ortografia y expresién, motivar a usar frases claras y carifiosas.

Actividad 3: Reflexiéon grupal sobre convivencia



Objetivo: Analizar cémo se sienten al comunicarse sin pantallas y cémo mejora la convivencia.

e Instrucciones:

o Docente: Preguntard en grupo: ";COmo se sintieron en el juego y al escribir cartas?"; ";Creen que es importante
hablar y escribir sin pantallas a veces?"

o Los estudiantes responderan y comentaran.

Organizacion: Plenaria.

Producto: Participacion oral.
e Tiempo: 5 minutos.
e Rol del docente: Facilitar didlogo, validar emociones y aprendizajes.
Diferenciacion:
e Para estudiantes con mayor dificultad oral o escrita: ofrecer apoyo individual o en parejas para expresar ideas.
e Para estudiantes avanzados: motivar a que ayuden a compaferos y propongan nuevas frases para el juego.
Transicion:

Docente: Anunciard que en la siguiente sesién analizaran casos reales y propondran soluciones para convivir mejor

con pantallas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pedird que cada estudiante diga una forma en que la comunicacién mejoré al no usar pantallas.

Reflexion metacognitiva:

e ";Qué aprendi hoy sobre hablar y escribir sin pantallas?"

e ";COmMo puedo usar esto para llevarme mejor con mis amigos y familia?"

Retroalimentacion:

Docente: Reconocerd el esfuerzo y las mejoras en comunicacién, motivando a seguir practicando.

Transferencia:

Docente: Invitara a aplicar estos juegos y practicas en casa y en la escuela.

Tarea o reto:

Docente: Animar a practicar un dia sin pantallas y luego contar cémo fue la experiencia.

Evaluacion



Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: Al inicio de la sesién 1, mediante la lluvia de ideas sobre el uso de pantallas.

o Formativa: Durante las actividades de cada sesidn, observando participacién, respuestas y productos (dibujos,
carteles, cartas).

e Sumativa: Al final del plan, mediante la presentacién de carteles, reflexiones finales y autoevaluacién sobre

practicas de uso saludable de pantallas.

Criterios de evaluacion:

e Reconoce y describe el impacto del uso excesivo de pantallas en su convivencia (Objetivo 1).

o Identifica cémo el uso de pantallas afecta la expresion oral y escrita (Objetivo 2).

e Analiza situaciones y propone reglas o estrategias para un uso equilibrado de tecnologia (Objetivos 3 y 4).
e Participa activamente en actividades grupales para mejorar comunicacién y convivencia (Objetivos 1-4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y comprensién durante actividades.

e Rubrica sencilla para evaluar carteles y cartas en contenido y claridad.

e Autoevaluacién guiada con preguntas simples para reflexionar sobre habitos de uso de pantallas.
e Portafolio con productos generados (dibujos, reglas, cartas).

Evidencias de aprendizaje:

e Dibujos y explicaciones sobre su uso de pantallas.

e Respuestas y reflexiones grupales sobre el impacto en la convivencia y expresién.

Reglas y carteles creados en grupo para uso responsable de pantallas.
e Cartas y participacion en juegos de comunicacién oral y escrita sin pantallas.

e Respuestas a preguntas de reflexién metacognitiva.
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