Explorando el Mundo del Hardware y Software: Un

Proyecto Sin Computadoras
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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de media (15-17 aflos) comprendan los conceptos
fundamentales del hardware y software a través de un proyecto practico adaptado a un contexto sin acceso a
computadoras ni internet. Los estudiantes aprenderan a diferenciar entre hardware y software, identificar componentes
basicos y entender la relacién entre ambos, utilizando materiales tangibles y actividades colaborativas. Este enfoque es
relevante porque les permite conectar estos conceptos tecnoldgicos con su vida cotidiana, entendiendo cémo
funcionan los dispositivos electrénicos que usan diariamente, incluso sin la necesidad de acceso digital directo.
Ademds, se fomenta el trabajo en equipo, el pensamiento critico y la creatividad, habilidades esenciales para su
desarrollo personal y académico. Al finalizar, los estudiantes habran construido un modelo fisico que representa la

interaccion entre hardware y software, consolidando su aprendizaje de forma activa y significativa.

Objetivos de Aprendizaje

e |dentificar y diferenciar los conceptos de hardware y software mediante ejemplos cotidianos.

e Analizar la funcién de componentes basicos del hardware y tipos de software en dispositivos comunes.

e Crear un modelo fisico que represente la interaccién entre hardware y software a través de materiales manuales.
e Argumentar la importancia del hardware y software en la vida diaria y en el funcionamiento de dispositivos

electrénicos.

Recursos Necesarios

e Cartulinas (4 unidades)
e Marcadores de colores (varios)

Tijeras (al menos 4, una por grupo)

e Pegamento o cinta adhesiva

e Impresiones en papel (10 hojas) con imagenes de componentes de hardware y software (preparadas por el docente)
e Tarjetas con definiciones y ejemplos de hardware y software (preparadas por el docente, 20 tarjetas)

e Pizarrén o rotafolio y plumones

e Hojas blancas para dibujos y esquemas

e Reloj o cronémetro para control de tiempos

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos sobre aparatos electrénicos que utilizan diariamente (teléfonos, radios, televisores).
e Habilidad para trabajar en equipo y comunicarse con sus compaferos.
e Experiencias anteriores con actividades manuales y uso de materiales de papeleria.

e Capacidad para expresar ideas de forma oral y escrita.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a descubrir qué es el hardware y el software, y por qué son tan importantes para que funcionen
los dispositivos electrénicos que usamos todos los dias, incluso sin tener una computadora o internet a nuestro

alcance."

Activacion de conocimientos previos:

Docente: "Para comenzar, quiero que piensen en un teléfono celular o una radio que tengan en casa. ;Qué partes
creen que son fisicas, que podemos tocar? ;Y qué cosas creen que son las instrucciones o programas que hacen que

funcionen?"

e Estudiantes: Responden con ejemplos y comentarios.

e Docente: Anota algunas respuestas en el pizarrén para referirse a ellas luego.

Motivacién y enganche:

Docente: ";Sabian que sin hardware no podriamos tener los videojuegos, las aplicaciones o las redes sociales, y sin
software el hardware seria solo piezas sin sentido? Hoy vamos a armar un modelo que muestre coémo trabajan juntos,
usando solo cosas que tenemos aqui."

Contextualizacidn:

Docente: "Como en nuestra comunidad no tenemos acceso a computadoras o internet, usaremos materiales simples
para entender estos conceptos, para que puedan explicar a sus familiares y amigos cémo funcionan los dispositivos

tecnolégicos."

e Estudiantes: Escuchan y se preparan para la actividad de desarrollo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Presenta tarjetas con imagenes y definiciones de hardware y software, distribuyendo algunos ejemplos

fisicos y otros conceptuales para que los estudiantes los observen y manipulen.

Actividad 1: Clasificando Hardware y Software

e Objetivo: Identificar y diferenciar hardware y software.
e Instrucciones:
o Docente: "En grupos de 3 o 4, recibirdn tarjetas con imagenes y textos. Deben clasificar cada tarjeta en dos
grupos: hardware o software, y luego elegir un representante para explicar por qué clasificaron asi."
o Estudiantes: Trabajan en grupos clasificando tarjetas y discutiendo sus decisiones.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Clasificacion de tarjetas en dos categorias, argumentando la clasificacién.
e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol del docente: Observa, formula preguntas como ";Por qué crees que esto es software y no hardware?",

";Puedes dar un ejemplo en tu casa?" para guiar la reflexién.

Transicion:

Docente: "Muy bien, ahora que reconocemos qué es hardware y qué es software, vamos a crear algo que nos ayude a

entender como trabajan juntos."

Actividad 2: Creando un Modelo Fisico de Hardware y Software

e Objetivo: Crear un modelo fisico que represente la interaccién entre hardware y software.
e Instrucciones:
o Docente: "Usando las cartulinas, marcadores, tijeras y pegamento, cada grupo disefiard un modelo donde

representen al hardware con figuras fisicas (como piezas de cartulina) y al software con instrucciones o

programas escritos en papel. Deben mostrar cémo el software 'da 6rdenes' al hardware para funcionar."
o Estudiantes: Trabajan en grupos para disefiar y construir el modelo, discutiendo cémo mostrar la interaccion.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Modelo fisico y esquema explicativo en papel.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol del docente: Facilita materiales, observa el trabajo, fomenta la colaboracién y plantea preguntas como
";Cémo hace el software que el hardware funcione?", ";Qué parte del modelo representa el programa?" para

profundizar el entendimiento.

Actividad 3: Presentaciéon y Argumentacion Breve

e Objetivo: Argumentar la importancia del hardware y software en la vida diaria.

¢ Instrucciones:



o Docente: "Cada grupo tendrad 3 minutos para presentar su modelo al resto de la clase, explicando qué
representa cada parte y por qué es importante entender esta relacién."
o Estudiantes: Presentan su modelo y responden preguntas breves de compafieros y docente.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Presentacion oral y defensa del modelo.
e Tiempo: 5 minutos.

Rol del docente: Escucha, hace preguntas para profundizar comprensién, destaca ideas clave y relaciona con la

vida diaria.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Elaborar una lista de ejemplos adicionales de hardware y software en su
entorno cotidiano para compartir con el grupo.
e Para estudiantes que requieren mas apoyo: El docente les asigna roles especificos dentro del grupo, como recortar

imagenes o pegar, y les ayuda con definiciones claras y ejemplos sencillos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: "Para finalizar, vamos a hacer un pequefio resumen con tres ideas que consideren mas importantes sobre

hardware y software. Cada grupo dird una idea y las anotaremos en el pizarrén para crear un mapa mental colectivo."

e Estudiantes: Participan compartiendo ideas y elaborando el mapa mental.

Reflexion metacognitiva:

Docente: "Quiero que respondan en voz alta a estas preguntas:
1. ;Qué aprendiste hoy sobre hardware y software?
2. ;Coémo crees que este conocimiento te puede ayudar en tu vida diaria?

3. ;Qué parte del proyecto te parecié mas interesante o dificil?"

o Estudiantes: Responden y reflexionan sobre su aprendizaje.

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona comentarios positivos resaltando las ideas principales de cada grupo, corrige conceptos

erréneos y anima a continuar aprendiendo sobre tecnologia.

Transferencia:

Docente: "En la préxima sesién, exploraremos cémo estos conceptos se aplican en aparatos especificos de nuestra

comunidad, aunque sin usar computadoras, para que sigamos entendiendo la tecnologia que nos rodea."



Tarea o reto:

Docente: "Como reto, observen en sus casas o en su entorno algun dispositivo electrénico y anoten qué partes creen

gue son hardware y qué software podria tener. Lo discutiremos en nuestra siguiente clase."

Evaluacion

Tipo de evaluacidon: Diagndstica en la fase de inicio (activacién de conocimientos), formativa durante el desarrollo

(observacion y discusién en actividades grupales), y sumativa en el cierre (presentaciéon del modelo y reflexidn final).

Criterios de evaluacion:

¢ |dentifica correctamente hardware y software en las tarjetas (Objetivo 1).
e Analiza y explica la funcién de componentes en el modelo fisico (Objetivo 2 y 3).

e Presenta argumentos claros sobre la importancia del hardware y software (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para la clasificacién en la actividad 1.
e RuUbrica simple para evaluar el modelo fisico y la presentacién oral.
e Observacion directa durante las actividades grupales.

e Autoevaluacién breve mediante preguntas de reflexién al final.
Evidencias de aprendizaje:
e Clasificacion correcta de tarjetas en hardware y software.
e Modelo fisico construido y esquema explicativo.
e Presentacién oral argumentada sobre la interaccién entre hardware y software.

e Participacion en la reflexién y sintesis grupal.
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