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A. Descripcion del frabajo de mejoramiento

ACTIVIDADES

CRITERIOS PARA SU PRESENTACION

1, Desarrollo de la guia de trabajo (plan de
mejoramiento) que comprende lectura de
comprension y actividades relacionadas
con los usos y cuidados del computador,

* Se evaluard trabajo del estudiante en el
aula en las fechas establecidas para el
desarrollo de los planes de mejoramiento
* Sustentacion en el aula.

partes del computador, artefactos
tecnolégicos y manejo del mouse en Paint.

B Criterios para su evaluacién

COMPONENTE DEL PLAN PORCENTAJE FECHA DE ENTREGA
ACTIVIDADES 80% En las fechas establecidas para
SUSTENTACION 20% Su aplicacion

PLAN DE PROFUNDIZACION
PARA ESTUDIANTES QUE APROBARON LA ASIGNATURA
NOTA MAXIMA 50

A. Descripcion del trabajo de profundizacion

ACTIVIDADES CRITERIOS PARA SU PRESENTACION

1, Lectura de comprension

2. Usos y cuidados del computador
3. Partes del computador

4. Artefactos tecnoldgicos

5. Manejo de mouse

6. Paint

* Presentacion guia de trabajo y cuaderno
de tecnologia e informdatica con las
actividades de refuerzo en las fechas
establecidas.

B Criterios para su evaluacion

COMPONENTE DEL PLAN PORCENTAJE FECHA DE ENTREGA
ACTIVIDADES 80% En las fechas establecidas para
SUSTENTACION 20% Su aplicacién




Realiza la siguiente lectura y responde las preguntas relacionadas con el texto.

Las ardillas y el mavil.

La ardilla Cascabel queria jugar, pero sus amigos solo querian saber de estar con los moviles,
tablets y videojuegos

- ¢Venis a jugar? - pregunto la ardilla Cascabel a sus amigos Cati y Link.

- No gracias, preferimos ver otro video.

- iOs pasdis el dia pegados a las pantallas! - les recriminé la ardillita.

Y Cascabel tenia razén: desde que Cati y Link aprendieron a usar los moviles que se olvidaban
los excursionistas, ya no hacian otra cosa que navegar por internet. Poco a poco, iban perdieron
habilidades y como comian muchas avellanas y apenas se movian, cada vez estaban mds gordas.
Sélo Cascabel siguié trepando por las coniferas, ensayando saltos y acrobacias, Yy
manteniéndose en forma.

Un dia, mientras Cati y Link estaban mirando el mévil apareciéo una enorme serpiente negra y
amarilla que se empezé a deslizar sigilosamente cerca de ellos, sin que se dieran cuenta.
Cascabel, que veia la escena desde lo alto, avisé a sus amigos con un grito:

- iCuidado, amigos!

Pero ellos estaban tan forpes, que tardaban mucho en moverse.

- iOh no, los va a atacar! - exclamé Cascabel

Y bajé todo lo rdpido que pudo para intentar distraer a la serpiente. El reptil se fijé en ellay
empez6 a perseguirla, poniendo a salvo a Catiy a Link.

Cuando Cascabel hubo alejado a la serpiente muy lejos del bosque, volvié junto a sus amigos.

- iQué susto tan grande! - dijeron Cati y Link al unisono. iSi no llegas a intervenir nos habria
atacado! iY todo por estar jugando con el teléfono!

y fue entonces que las ardillas aprendieron esta leccién: Que no te distraigan las pantallas de

tus obligaciones diarias.
https://www.guiainfantil.com/ocio/cuentos-infantiles/las-ardillas-y-el-movil-cuento-sobre-la-adiccion-de-los-ninos-a-las-
nantallas/

ACTIVIDAD 1: Teniendo en cuenta el texto responde las siguientes preguntas

1. Explica que ensefianza te deja el texto.

2. Realiza un dibujo sobre el texto.


https://www.guiainfantil.com/salud/obesidad/index.htm
https://www.guiainfantil.com/ocio/cuentos-infantiles/cuento-para-los-ninos-que-pasan-mucho-tiempo-con-el-movil-o-la-tablet/
https://www.guiainfantil.com/articulos/salud/accidentes/mi-hijo-se-cae-mucho-es-normal/
https://www.guiainfantil.com/educacion/nuevas-tecnologias/9-alegres-ideas-para-calmar-a-los-ninos-sin-recurrir-al-movil-o-tablet/

El computador es una maquina capaz de recibir instrucciones a
través de alguna de sus partes (teclado, mouse, cdmara,
micréfono) las entiende, las procesa y finalmente produce algun
tipo de informacidn util.

Pero ¢para qué puedes utilizar el computador? Pues bien, el
computador sirve para dibujar, escribir, jugar, estudiar, trabajar,
buscar informacion, guardar informacién, comunicarnos con otras

ACTIVIDAD 2: USOS DEL COMPUTADOR
Teniendo en cuenta la utilidad que nos puede prestar el computador recorta y pega
o0 escribe en cada cuadro la palabra que corresponde. Colorea los dibujos.

BUSCAR GUARDAR
|_ESTUDIAR | |_mrormacion | |_pocumenros !
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Asi como el computador nos presta muchos servicios, también debemos de cuidarlo y darle un trato adecuado
para que no se dafie.

Algunos consejos para cuidarlo:

Evitar la movilizacién del equipo mientras este esté encendido.

No exponerlo a los rayos del Sol o a fuentes de calor

Protegerlo de la lluvia, goteras o humedad.

Tener cuidado con los rayos. No utilizarlo durante tormentas eléctricas.

No insertar objetos pequeios en las ranuras ni en ninguna de sus partes

Tratarlo con delicadeza y cuidado.

No se debe comer ni beber liquidos cuando se estd trabajando en el computador.

Mantén tu computador alejado del polvo con productos especiales para esto

No poner ningun objeto en el computador en la CPU, o que cubra la pantalla mientras esté encendido.
No dejar el equipo expuesto a fuentes de calor o a liquidos, de la misma manera no se puede entrar liquidos
a la sala de informatica.
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ACTIVIDAD 3 : CUIDADOS DEL COMPUTADOR

Dibuja y colorea 4 cuidados que se deban tener con el computador para que no se
dafie. Escribe que quiere decir cada dibujo.

ARTEFACTOS TECNOLOGICOS

Los artefactos son dispositivos, aparatos u objetos creados por el hombre que ayudan al desarrollo
de nuestras actividades diarias y a la creacidn de nuevas clases de inventos en la tecnologia. Estos
pueden ser manuales (ej. Lapiz, silla) o eléctricos (ej. Licuadora, Nevera)
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ACTIVIDAD 4: ARTEFACTOS TECNOLOGICOS

Dibuja 4 artefactos simples (manuales) y 4 artefactos complejos (eléctricos) en el
cuadro que corresponda, coloréalos y escribe el nombre de cada uno. Dialoga con un
adulto la utilidad y cuidado que se debe tener con cada uno.

MANUAL ELECTRICO

ACTIVIDAD 5: PAINT - Partes basicas del computador
Esta practica se debe realizar en el computador dentro del aula de clase en el programa Paint.

Dibuja las partes bdsicas del computador en Paint, emplea las diferentes
herramientas y colores del programa y escribe el nombre de cada uno.
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