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Normas de 
convivencia

El laboratorio de cómputo proporciona al estudiante un área de investigación e 
interacción con la tecnología, la cual le permite realizar cualquier trabajo o proyecto 
para las diversas asignaturas del colegio.

1. El laboratorio de cómputo
Es el lugar ubicado dentro de la institución educativa donde se encuentran las 
computadoras, con la fi nalidad de que los docentes enseñen a las niñas y los niños 
los conocimientos básicos de Informática para que estos últimos desarrollen sus 
competencias tecnológicas en los distintos contextos en los que se desenvuelven.

Sesión

1

La principal fuente de energía en el laboratorio 
de cómputo es la electricidad. Es muy útil y 
debes cuidarla.
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2. Cuidados de la computadora
Al momento de utilizar las computadoras debes considerar las siguientes recomendaciones:

Suspender

Apagar

Reiniciar

Apagar correctamente la 
computadora.

No tocar ni manipular los cables 
de la computadora.

Informar al profesor si tienes alguna 
di� cultad con la computadora.

Cuidar los equipos y materiales 
dentro del laboratorio de cómputo.


