Conectados con Conciencia: Explorando el Uso Excesivo

del Celular
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Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de secundaria comprendan a profundidad el fenémeno del
uso excesivo del celular, identificando sus conceptos basicos, seflales de alerta y habitos asociados. A través de la
metodologia de Aprendizaje Invertido, los estudiantes llegaran preparados con un video visto en casa, lo que les
permitird aprovechar al maximo la sesién en clase para actividades préacticas, colaborativas y reflexivas.

Los estudiantes analizaran informacién actualizada presentada por el docente y contenidos periodisticos vinculados,
ademads de participar en un juego interactivo diseflado en Genially que reforzara la comprensién de los riesgos y
beneficios del celular. Finalmente, pondran en practica su aprendizaje al crear una revista digital con recomendaciones
para promover un bienestar digital saludable en la comunidad educativa.

Este tema es sumamente relevante para los adolescentes, ya que el celular es una herramienta central en su vida
diaria que influye en su salud, relaciones y rendimiento. El plan conecta el contenido con sus experiencias personales,

fomentando un uso mds consciente y responsable del celular.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y recordar los conceptos basicos, sefiales de alerta y habitos relacionados con el uso excesivo del celular
a partir del video visto en casa.

e Comprender y relacionar la informacioén presentada por el docente y el material periodistico con las dindmicas del
juego interactivo y las experiencias personales.

e Reflexionar y crear en equipo una revista digital con estrategias y recomendaciones para promover el bienestar

digital en la comunidad educativa.

Recursos Necesarios

¢ Video educativo sobre uso excesivo del celular (previamente visto por los estudiantes en casa, duracién aprox. 8
minutos).

e Computadoras o tablets (1 por cada 3-4 estudiantes) con acceso a internet para el juego interactivo en Genially.

e Juego interactivo en Genially sobre sefiales de alerta y habitos del uso excesivo del celular.

e Presentacién breve en PowerPoint o PDF con datos y noticias actuales sobre el tema.

e Herramientas para creacién digital (Google Slides, Canva o similar) para disefiar la revista digital.

e Proyector y bocinas para exposiciéon del docente y visualizacién grupal.



e Cuaderno o libreta para anotaciones personales.

e Conexidn a internet estable.

Requisitos Previos

o Habilidad béasica para navegar en internet y usar herramientas digitales (Google Slides/Canva).
e Conocimiento previo sobre la funcién bdsica del celular y su uso cotidiano.
e Visualizacidén previa en casa del video educativo asignado.

e Habilidades bésicas de trabajo en equipo y comunicacién oral.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion:

Iniciar con una conexién directa al tema del uso excesivo del celular, recordando lo aprendido en casa y preparando a
los estudiantes para analizar nueva informacién y actividades interactivas.
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Saluda e invita a los estudiantes a formar un circulo para participar en una breve dindmica de reflexién.
Pregunta: ";Qué sefales has notado en ti o tus amigos que indican que alguien usa demasiado el celular?"
e Estudiantes: Responden en voz alta o levantando la mano, aportan ejemplos breves. El docente anota en la
pizarra o proyector las sefiales mencionadas para visibilizar ideas previas.
Motivacion y enganche:
o Docente: Presenta un dato curioso y actual: "Segun estudios recientes, los jévenes pasan en promedio mas de 7
horas diarias en el celular, lo que puede afectar desde el suefio hasta la concentracién escolar." Luego pregunta:
";Creen que esto les ha pasado a ustedes o a alguien que conocen?"

o Estudiantes: Reflexionan brevemente y responden.
Contextualizacion:

o Docente: Explica que hoy explorardn mas a fondo este tema, no solo para conocerlo, sino para aplicar soluciones

practicas que pueden compartir con la escuela.

o Estudiantes: Escuchan y muestran interés para continuar con las actividades.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:



Se retomaran los conceptos claves del video visto en casa con una breve exposicién del docente apoyada en una
presentacién. A continuacidn, los estudiantes participardn en un juego interactivo para aplicar y relacionar el
conocimiento, y finalmente se organizardn en equipos para disefiar una revista digital con recomendaciones de
bienestar digital.
Actividad 1: Exposiciéon y analisis guiado

¢ Objetivo especifico: Comprender y relacionar la informacién del video con datos actuales.

e Instrucciones:

o Docente: Proyecta diapositivas con datos periodisticos, sefiales de alerta y habitos asociados al uso excesivo

del celular. Hace preguntas para conectar con el video y experiencias personales, por ejemplo: ";Qué habitos

mencionados en el video consideran mds comunes en su entorno?"

o Estudiantes: Participan respondiendo y tomando nota en su cuaderno.

e Organizacion: Plenaria
e Producto: Notas individuales y aportaciones orales.
e Tiempo estimado: 12 minutos
e Rol docente: Facilita discusién, hace preguntas guia, verifica comprension.
Actividad 2: Juego interactivo en Genially
e Objetivo especifico: Identificar y recordar sefiales de alerta y habitos de uso excesivo del celular.
¢ Instrucciones:
o Docente: Divide la clase en grupos de 3-4 estudiantes y les asigna el acceso al juego en Genially. Explica que el

juego presenta situaciones y preguntas para detectar habitos y sefales de alerta. Los estudiantes deben discutir

y elegir las respuestas correctas en equipo.

o Estudiantes: Navegan el juego, responden preguntas en grupo y analizan cada escenario.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Resultados del juego y discusién grupal posterior.
e Tiempo estimado: 15 minutos
e Rol docente: Supervisa, responde dudas, fomenta reflexién con preguntas como: ";Por qué creen que esta
situacioén representa un riesgo?"
Transicion:
El docente relne la atencién del grupo y conecta el juego con la siguiente actividad: "Ahora que reconocemos las
sefiales y habitos, vamos a crear algo para ayudar a otros a cuidarse usando el celular."
Actividad 3: Diseno colaborativo de revista digital
e Objetivo especifico: Reflexionar y crear una revista digital con recomendaciones para el bienestar digital.

¢ Instrucciones:



o Docente: Forma equipos de 4 estudiantes. Explica que deben disefiar una revista digital breve (3-4 paginas)
que incluya: sefiales de alerta, consejos practicos para un uso saludable del celular, y mensajes motivadores
para la comunidad escolar.

o Proporciona acceso a herramientas digitales para disefio (Google Slides o Canva).

o Recuerda que deben repartir tareas y usar la informacién del video, exposicién y juego.

o Estudiantes: Trabajan en equipo para crear la revista, dividiendo roles (texto, disefio, revision).

e Organizacion: Equipos de 4 estudiantes

e Producto: Revista digital en formato presentacién o PDF.

e Tiempo estimado: 13 minutos

e Rol docente: Apoya, orienta en la organizacién, sugiere ideas, asegura que todos participen.
Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a afiadir contenido extra en la revista, como infografias o
testimonios personales, o a preparar una breve presentacién de su revista para compartir con la clase.

o Para estudiantes que necesitan apoyo: Se les asigna un companfero tutor dentro del equipo, el docente brinda

guia paso a paso, y se les ofrece plantillas predisefiadas para facilitar la elaboraciéon de la revista.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:
o Docente: Solicita a cada equipo compartir en plenaria una recomendacién clave de su revista digital.
o Estudiantes: Exponen brevemente su recomendacién y la razén de su importancia.

e Luego, el docente guia la elaboracién colectiva de un mapa mental en la pizarra con los principales conceptos y

consejos trabajados durante la sesion.
Reflexion metacognitiva:
El docente plantea estas preguntas para que los estudiantes respondan en sus cuadernos:
e ;Cudles son las sefales de que alguien usa demasiado el celular?
e ;COmo puede el uso excesivo del celular afectar tu vida diaria?
e ;Qué consejo de tu revista digital te parece mas util para ti y por qué?
Retroalimentacioén:

El docente lee algunas respuestas en voz alta, felicita los aportes acertados, corrige ideas erréneas y destaca la

importancia de aplicar lo aprendido.
Transferencia:

El docente invita a los estudiantes a compartir lo aprendido con sus familias y a observar durante la semana sus

propios hdbitos digitales para poner en préactica las recomendaciones.

Tarea o reto:



Los estudiantes deben realizar un breve registro diario de su uso del celular durante tres dias, identificando momentos

en que se exceden y aplicando alguna recomendacién de la revista para mejorar ese habito.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

o Diagnodstica: Durante la fase de inicio, con la pregunta detonadora sobre sefiales de uso excesivo.
o Formativa: En la fase de desarrollo, mediante la observacién de la participacién en el juego interactivo y la
colaboracién en la creacién de la revista digital.
e Sumativa: En la fase de cierre, a través de la presentaciéon de recomendaciones y la reflexién escrita individual.
Criterios de evaluacién:
e Reconoce y describe correctamente sefiales de alerta y habitos asociados al uso excesivo del celular. (Objetivo 1)
e Relaciona informacion de distintas fuentes para analizar el tema y sus implicaciones. (Objetivo 2)
o Demuestra creatividad y trabajo colaborativo al disefiar una revista digital con recomendaciones claras y
pertinentes. (Objetivo 3)
e Participa activamente en discusiones y reflexiones grupales e individuales. (Objetivos 2 y 3)
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para observar participacién y colaboracién en actividades grupales.
e Rubrica para evaluar la revista digital considerando contenido, creatividad y claridad.
e Cuestionario breve para capturar respuestas de reflexion metacognitiva.

e Observacién directa durante el juego y exposiciones.
Evidencias de aprendizaje:

e Notas y aportaciones en la fase inicial.

e Resultados y respuestas en el juego interactivo de Genially.
e Revista digital creada en equipos.

e Respuestas escritas a las preguntas de reflexién.

e Presentaciones orales de recomendaciones.
Enriquecimientos

Recomendaciones - Tic_ia

Fase de Inicio

e Herramienta: Kahoot! (Sustitucion)



Implementacién: Se puede utilizar Kahoot! para realizar una breve encuesta o cuestionario interactivo sobre sefiales
de uso excesivo del celular que los estudiantes recuerdan del video. Los alumnos responden desde sus dispositivos

modviles o computadoras.
Contribucién: Esta herramienta sustituye la dindmica tradicional de levantar la mano y permite recopilar respuestas
rdpidas y visuales, facilitando la activacién de conocimientos previos y fomentando la participacién activa de todos
los estudiantes.

e Herramienta: Mentimeter (Aumento)

Implementacién: El docente presenta un dato curioso con una pregunta abierta en Mentimeter para que los

estudiantes respondan en tiempo real con frases o palabras relacionadas a su experiencia sobre el uso del celular.

Contribucién: Mejora la motivacién y el enganche al visualizar en vivo las respuestas de sus compaferos, lo que

enriquece la reflexién colectiva y prepara para una discusién mas profunda.

Fase de Desarrollo
e Herramienta: Genially para el juego interactivo (Modificacién)

Implementacién: Aprovechar el juego interactivo ya realizado en Genially para que los estudiantes, en equipos o
individualmente, apliquen y relacionen conceptos sobre el uso excesivo del celular mediante actividades ludicas y
evaluativas.
Contribucidn: Este recurso redisefia la actividad tradicional de evaluacion y anélisis de contenido, promoviendo la
interaccion y el aprendizaje activo mediante recursos multimedia y gamificacion.

o Herramienta: Google Docs con IA integrada (Redefinicién)
Implementacién: Los equipos utilizan Google Docs para crear la revista digital colaborativamente. Pueden
aprovechar funciones de inteligencia artificial, como sugerencias de redaccién y correccién ortografica automatica,
asi como plantillas para disefiar la revista.
Contribucién: Permite la co-creacién en tiempo real desde distintos dispositivos, incluye asistencia inteligente para
mejorar la calidad del contenido y fomenta la creatividad y la reflexién sobre bienestar digital en un formato

profesional y accesible.

Fase de Cierre

¢ Herramienta: Padlet (Aumento)

Implementacién: Al finalizar, cada equipo sube un resumen o portada de su revista digital a un muro colaborativo en

Padlet para compartir con toda la comunidad educativa.

Contribucién: Facilita la visualizacién y retroalimentacién entre pares, amplia el alcance del aprendizaje mas alla del

aula y fomenta el sentido de comunidad y compromiso con el bienestar digital.

e Herramienta: ChatGPT o IA conversacional (Sustitucion / Aumento)



Implementacién: El docente puede usar ChatGPT para generar preguntas reflexivas finales o para apoyar a los
estudiantes con dudas sobre el contenido durante la sesién, respondiendo en tiempo real o preparando materiales
de apoyo.

Contribucién: Mejora la interaccién y personalizacién del aprendizaje, permitiendo aclarar conceptos y profundizar

en temas relevantes sin cambiar la dindmica general, adaptdndose a las necesidades del grupo.
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