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Caminos
que vuelven al menu
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LO QUE TE LLEVAS HOY
(

Una presentacién interactiva en Slides, Canva, Genially o PowerPoint sobre un tema escolar
real, con al menos cinco pantallas conectadas por hipervinculos que dejan elegir el camino
y volver al mend, tres animaciones que ayudan a entender y no solo decoran, y una nota de
cinco lineas que explique por qué esos caminos y no una secuencia.
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Apertura: Presentaciones interactivas — caminos que vuelven al menu

Saber ancestral

En Guapi y en los rios de la costa caucana, los decimeros recitan de memoria poemas de 44
versos: las décimas glosadas. La estructura es estricta. Primero va una copla de cuatro versos
que «lleva la esencia». Después vienen cuatro décimas de diez versos. Cada décima tiene que
terminar en el verso correspondiente de la copla inicial (Oslender, 2003, citando a Pedrosa y
Vanin, 1994). Es decir: el poema abre con un menu de cuatro lineas y desarrolla cada una por su
lado. Cada desarrollo vuelve al menu antes de pasar al siguiente. Nadie se pierde porque cada
rama regresa. Y las décimas no tienen autoria fija: cada decimero afiade o cambia partes, y asi
se vuelven de todos. La cara de exclusion: Oslender llama a estas décimas «discursos ocultos
de resistencia». Las comunidades negras del Pacifico las usan para contar lo que la historia
oficial calla y para reclamar su territorio. Y los decimeros son mayores a los que cada vez se
escucha menos. Hoy vas a construir una presentacién como una décima glosada: un menu que
lleva la esencia y ramas que siempre vuelven.

Fuente. Oslender, U. (2003). «Discursos ocultos de resistencia»: tradicion oral y cultura politica en comunidades

negras de la costa pacifica colombiana. Revista Colombiana de Antropologia, 39, 203-236.

Saber contemporaneo

Una presentacion interactiva no se recorre en linea recta. Quien la mira elige por dénde

ir, entra a una seccién, regresa y salta a otra. Se construye con dos herramientas. Los
hipervinculos internos: un texto o boton que lleva a otra pantalla; en Slides, clic derecho,
«Insertar enlace», y eliges la diapositiva. Las animaciones: elementos que aparecen, se mueven
o cambian cuando haces clic. La regla es una sola: cada enlace y cada animacion sirve para
entender, no para decorar. Si quitas la animacién y se entiende igual, sobra. Tres estructuras
cubren casi todo: el menu, una pantalla indice con botones a cada seccién; el glosario, una
palabra que lleva a su definicion y devuelve; y el retorno, el botdn «volver al menu» que va

en todas las pantallas. Sin retorno, quien entra a una rama queda atrapado. Antes de abrir la
herramienta, el mapa se dibuja en papel: nodos, flechas y regresos.

Pregunta-puente

En la décima glosada, cada rama termina volviendo a un verso de la copla inicial. Si tu
presentacion tiene un boton que entra a una seccion y ninguno que vuelva, ;qué le pasa a quien
hizo clic?

N
Al terminar podras: (1) identificar en un mapa de papel los nodos, las ramas y los regresos de
una narrativa; (2) crear una presentacién de cinco pantallas con menu, hipervinculos y retorno;
(8) evaluar cada animacion con la prueba de quitarla; (4) explicar por qué un camino con ramas
necesita regresos.

J
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Ruta MILC: asi vamos a aprender

Autor Dr. Alvaro Cardenas Orozco

DBA Produccién multimedia ética y comportamiento responsable en entornos digitales
(MEN, T&l)

Referentes Dussel (estética de la liberacion) - Ley 1336 - Floridi (infoesfera)

Producto final Una presentacion interactiva en Slides, Canva, Genially o PowerPoint sobre un tema

escolar real, con al menos cinco pantallas conectadas por hipervinculos que dejan
elegir el camino y volver al mend, tres animaciones que ayudan a entender y no solo
decoran, y una nota de cinco lineas que explique por qué esos caminos y no una
secuencia.

— En la sesion 1 hiciste que una pieza se entendiera en tres sequndos. Hoy conectas varias pantallas
para que quien mira elija su camino. En la sesion 3 vas a contar algo en tres minutos con tu voz.

Ruta MILC: asi vamos a aprender

a N N N N
Escucha Entender 3 4
Observo, escucho Sistematizo Hacer _ Cierre
Construyo y aplico. Evaluo y reflexiono.
y pregunto. y ordeno.
o NS DZ2ERNE L /

— Antes de abrir la herramienta, vas a dibujar el mapa en papel: cinco nodos, flechas y regresos. Es la
copla inicial de la décima, la que lleva la esencia.

Actividad 1 - IDENTIFICA — El mapa en papel (15 min - individual). (1) Elige un tema escolar
que tenga partes: el ciclo del agua, las reglas de un deporte, como funciona el micro:bit, la
historia del colegio. (2) Dibuja cinco circulos: uno es el menu y los otros cuatro son secciones.
(3) Traza flechas del menu a cada seccion. (4) Traza las flechas de regreso, de cada seccién al
menu, con otro color. (5) Marca con una estrella la seccidon que necesita una palabra explicada,
ahi ira el glosario.

MARCA CUANDO LO HAYAS HECHO

D Tengo cinco nodos, uno de ellos es el menu.
D Cada seccidn tiene flecha de ida y flecha de regreso.

D Marqué dénde va el glosario.
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Estacién 2 de 3 - Entender

Lo que va al cuaderno (Actividad 1 - IDENTIFICA). Titulo: «Actividad 1 — El mapa en papel». Formato:
el mapa de cinco nodos con las flechas de ida en un color y las de regreso en otro, y la estrella del
glosario. Extension: media pagina. Sabes que terminaste cuando desde cualquier nodo puedes seguir
una flecha de vuelta al menu con el dedo.

— Ya tienes el mapa. Ahora aprendes los tres tipos de enlace y las tres animaciones utiles, y con tu
pareja armas el menu y las primeras ramas.

Estacion 2 de 3 - Entender

Lo que vas a entender

Actividad 2 - CREA — El ment y las ramas (30 min - parejas). (1) Con tu pareja, en Slides

o la herramienta que indique tu docente, creen cinco diapositivas y pongan el titulo de cada
una segun el mapa. (2) En la primera, el menu, escriban cuatro botones o textos, uno por
seccion. (3) Seleccionen cada botén, clic derecho, «Insertar enlace», y elijan la diapositiva de
esa seccion. (4) En cada seccion pongan el contenido en pocas palabras, con la jerarquia de la
sesion 1. (5) Prueben en modo presentacion: desde el mend, entren a las cuatro secciones.

0 Los tres enlaces. Menu: la pantalla indice con un boton por seccion; deja elegir por
dénde empezar. Glosario: una palabra subrayada que lleva a su definicién y trae de vuelta.
Retorno: el botén «volver al menul» en todas las pantallas menos el menu.

e Las tres animaciones utiles. Revelar: un elemento aparece después de otro, primero
la pregunta y luego la respuesta. Resaltar: algo cambia de color o tamafio cuando toca
mirarlo. Mover: una flecha o figura se desplaza para mostrar un recorrido. Las tres ayudan
a entender; el texto que entra rebotando, no.

e La copla antes que las décimas. El menu se escribe primero y lleva la esencia: si alguien
solo ve el menu, ya sabe de qué trata todo. Las secciones desarrollan cada botén y
vuelven, como cada décima vuelve a su verso.

° Como se hace, paso a paso. (1) Cinco diapositivas con titulo. (2) Menu con cuatro
botones. (3) Enlace de cada boton a su seccién. (4) Contenido corto en cada seccion. (5)
Probar desde el menu. (6) Después, los regresos.

La presentacion interactiva, en una mirada

Menu: la pantalla indice, lleva la esencia.
Seccion: una rama con su contenido.
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Estacion 3 de 3 - Hacer

Enlace: el boton que lleva de una pantalla a otra.
Retorno: el botdn que vuelve al mend.
Animacion util: revelar, resaltar o mover para entender.

Errores comunes y su correccion

(1) Rama sin retorno: quien entra a una seccién no puede volver. (2) Enlace roto: el botdn
«glosario» no lleva a ninguna parte. (3) Animacion decorativa: texto que rebota sin razén. (4)
Una transicion distinta por pantalla: cansa y distrae. (5) Mena que no dice nada: cuatro
botones con «seccidén 1, 2, 3, 4» en vez del tema de cada una.

Lo que va al cuaderno (Actividad 2 - CREA). Titulo: «Actividad 2 — El menu y las ramas». Formato: el
texto de los cuatro botones del mend, la lista de las cuatro secciones con su contenido en una linea, y
el enlace de la presentacion. Extension: media pagina. Sabes que terminaste cuando desde el menu
entras a las cuatro secciones sin que ningun botén falle.

— Ya tienes menu y ramas. Toca poner los regresos, las tres animaciones y probar que ningun camino
deja atrapado a nadie.

Estacion 3 de 3 - Hacer

Como vas a construir tu producto

Actividad 3 - EVALUA — Regresos, animaciones y la prueba del minuto (25 min - individual).
(1) Pon en cada seccién un botdn «volver al menu» enlazado a la primera diapositiva. (2) En

la seccion con estrella, subraya la palabra dificil y enlazala a una diapositiva nueva con su
definicién. Desde ahi pon un enlace de regreso a esa seccién. (3) Agrega tres animaciones:

una que revela, una que resalta y una que mueve. Para cada una, preguntate: si la quito, ¢se
entiende igual? Si si, cambiala. (4) Pasale el computador a tu pareja sin decir nada y cronometra
un minuto: debe entrar a dos secciones y volver al menu. (5) Escribe la nota de cinco lineas: por
qué estos caminos y no una secuencia.

a Tu entrega tiene tres piezas. (1) La presentacion compartida con enlace, con cinco
pantallas, menu, retornos y glosario. (2) El resultado de la prueba del minuto. (3) La nota
de cinco lineas sobre los caminos.

e El retorno va en todas. Cada seccion y el glosario tienen boton de regreso. Es la regla

de la décima: ninguna rama se queda suelta. Si tu pareja quedd atrapada en una pantalla,
falta un retorno.
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Estacion 3 de 3 - Hacer

e La prueba de quitar. Una animacién es Util solo si al quitarla se pierde algo. Revelar la

respuesta después de la pregunta se pierde; un titulo que entra girando, no. Quita lo que
no se pierde.

° La prueba del minuto. No expliques. Si tu pareja entré a dos secciones y volvid sola, los

caminos funcionan. Si pregunto «;y ahora cémo vuelvo?», ya sabes qué arreglar.

Antes de entregar
\

-

D Cinco pantallas, una es el menu con cuatro botones enlazados.

|| Botdn «volver al menu» en cada seccion.

|| Un glosario que lleva a la definicion y devuelve.

|| Tres animaciones que pasan la prueba de quitar.

|| Mi pareja entré a dos secciones y volvié al menu en un minuto sin ayuda.
|| Nota de cinco lineas sobre por qué estos caminos.

|| Presentacién compartida con enlace.

Plantilla de trabajo

Tema. ...

Menu. Cuatro botones: ..., ..., ..., ...
Glosario. La palabra ... en la seccion ...
Animaciones. Revela ...; resalta ...; mueve ...

Prueba del minuto. Mi parejaentréa ... y... y volvid / se quedd en ...

Lo que va al cuaderno (Actividad 3 - EVALUA). Titulo: «Actividad 3 — Regresos, animaciones y la
prueba del minuto». Formato: la lista de las tres animaciones con qué se pierde si se quita cada una,
el resultado de la prueba del minuto y la nota de cinco lineas. Extensidn: una pagina. Sabes que
terminaste cuando tu pareja volvié al menu sola y las tres animaciones tienen escrito qué se perderia
sin ellas.

— Lo que entregas hoy: la presentacion con enlace y la nota de cinco lineas. La prueba de calidad: le
pasas el computador a alguien, no le dices nada, y en un minuto entrd a dos secciones y volvié al mend.
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Producto de la sesién

Producto de la sesion

Presentacion de cinco pantallas con mend, retornos y glosario + tres animaciones (tiles +
prueba del minuto + nota de cinco lineas.

Criterios de calidad

(1) EI menu tiene cuatro botones que dicen el tema de cada seccién y todos enlazan. (2) Cada
seccion y el glosario tienen botdn de regreso que funciona. (3) Las tres animaciones pasan la
prueba de quitar y hay escrito qué se pierde sin cada una. (4) Tu pareja entr6 a dos secciones y
volvié al menu en un minuto sin ayuda. (5) La nota de cinco lineas explica por qué caminos y no
secuencia. (6) La presentacion esta compartida con enlace.

— Antes de cerrar, mira lo que hiciste desde cinco lados. Una presentacion con cinco pantallas y
regresos que funcionan vale mds que una de veinte con animaciones que rebotan.

Evaluacion liberadora - cinco dimensiones

Sentido de la evaluacion

Evaluar no es solo revisar una nota. Es reconocer qué aprendi, qué cambié en mi, qué
emociones manejé, cobmo me relaciono con la ciudad y la comunidad, y qué le dejaré a quien
viene detras.

Mi reflexion liberadora en cinco dimensiones. Completa cada frase iniciada:

Dimension Mi respuesta (frame starter) Algo que descubri
1. Personal Lo que méas cambid en mi fue
2. Emocional La emocién mas fuerte fue yla
regulé
3. Ciudadana En democracia esto importa porque
4. Local (Cartago) En mi barrio seria Util para

5. Intergeneracional A mi abuela/abuelo le diria

Para la proxima sustentacion. Vuelve a esta tabla en seis meses. Veras que las respuestas cambian —
no porque lo aprendido cambie, sino porque tu cambias. La evaluacion liberadora es una conversacion
contigo a través del tiempo.

— Para terminar, tres ideas sobre dejar elegir el camino, contadas con palabras de esta guia: Dussel
sobre el maestro que sabe oir, Séneca sobre el tiempo que derrochamos, y Floridi sobre saber preguntar.



Tecnologia e Informéatica - Grado 8 Guia 22 - MILC v3
Tres ideas para cerrar - Dussel, un estoico y Floridi

Tres ideas para cerrar - Dussel, un estoico y Floridi

Enrique Dussel - lente del nosotros

El maestro que libera sabe oir en silencio a la juventud y al pueblo, en vez de imponer su orden.
— idea tomada de Enrique Dussel, contada con palabras de esta guia. No es una cita textual.

Una presentacion en linea recta impone el orden de quien la hizo. Un menu con caminos deja
que quien mira elija por dénde entrar. Disefiar los regresos es una forma de oir al lector.

¢Qué de lo que hice esta semana obligaba a los demas a ir en mi orden?

Estoicismo - Séneca - cuidado interior

La vida no es corta; nosotros la hacemos corta derrochando el tiempo.

— idea tomada de Séneca, contada con palabras de esta guia. No es una cita textual.

Un titulo que entra rebotando le quita dos segundos a cada persona que lo mira, y no le da
nada. Multiplicalo por veinte pantallas y treinta compaferos. La prueba de quitar cuida ese
tiempo.

¢Qué animacion puse porque se veia bonita y no porque ayudara?

Luciano Floridi - lente de la infoesfera

Ganan quienes saben preguntar y responder, y por eso saben qué merece recogerse y cuidarse.
— idea tomada de Luciano Floridi, contada con palabras de esta guia. No es una cita textual.

Un buen menu es una lista de preguntas: ;qué es?, ;cémo funciona?, ¢para qué sirve? Cada
seccion responde una y vuelve. Un menu con «seccion 1, 2, 3» no pregunta nada y nadie sabe
por donde entrar.

¢Los botones de mi menu son preguntas que alguien se haria, o solo nombres?

Nota para el docente. Las tres ideas estan contadas con palabras de esta guia a partir del pensamiento
de cada autor; no son citas textuales. De 9.° en adelante se trabajan con la obra y su referencia.
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Mi autoevaluacién - marca una casilla por fila

Mi autoevaluacion - marca una casilla por fila

Criterio Lo logré En proceso Necesito apoyo
Comprension del D Explico las ideas con D Reconozco las ideas, D Necesito repasar lo
tema mis palabras. falta precision. basico.
Pensamiento D Usé los pilares al armar D Usé algunos pilares. D Necesito releer la
computacional mi producto. estacion 2.
Aplicacidony D Mi producto cumple los D Esta armado, con D Aun esta en
producto criterios. ajustes pendientes. construccion.
Reflexién 5 D Respondi cada una con D Respondi algunas con D Mis respuestas son
dimensiones honestidad. detalle. muy generales.
Triangulo de D Conecté las 3 voces D Conecté al menos una. D No las relaciono con mi
pensamiento con mi trabajo. proceso.

Hoy entendi que:

Mi compromiso para la préoxima sesion es:

Cita de despedida - Marco Aurelio

“El obstaculo en el camino se vuelve el camino. Lo que estorba al camino se vuelve camino.”
Cada error de hoy, bien observado, se convierte en pieza del camino que pisaras mafana.

Nombre completo:
Fecha: Curso/grupo:
Mi firma:

Para la proxima sesidn. Llega con tu presentacion y la nota. En la sesion 3 vas a contar algo que te
importa en tres minutos, con tu voz y sin leer. El menu que lleva la esencia es lo mismo que el gancho
de un discurso.
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