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Descripción

Este plan de clase está diseñado para que los estudiantes de primaria, entre 6 y 11 años, conozcan y comprendan las
partes principales de una computadora. A través de un proyecto colaborativo y actividades prácticas, los niños
aprenderán a identificar componentes como el monitor, teclado, ratón, CPU y otros, entendiendo su función básica y
cómo se relacionan para que la computadora funcione.

El aprendizaje es relevante porque las computadoras forman parte de la vida cotidiana de los niños, ya sea en el hogar,
la escuela o en actividades de entretenimiento y comunicación. Al entender sus partes, los estudiantes desarrollan
habilidades tecnológicas básicas que los preparan para un mundo cada vez más digitalizado, fomentando su curiosidad
y autonomía.

Además, el enfoque basado en proyectos promueve el trabajo en equipo, la investigación activa y la aplicación práctica
del conocimiento, haciendo que el aprendizaje sea significativo y divertido.

Objetivos de Aprendizaje

Identificar y nombrar las partes principales de una computadora (monitor, teclado, ratón, CPU, impresora).

Explicar la función básica de cada parte de la computadora de manera sencilla.

Crear un modelo o dibujo colaborativo que represente las partes de la computadora.

Trabajar en equipo para investigar y compartir información sobre las computadoras.

Reflexionar sobre cómo usan las computadoras en su vida diaria y en la escuela.

Recursos Necesarios

Una computadora completa para demostración (1 por grupo o por aula).

Cartulinas grandes y hojas blancas para dibujo (5 por grupo).

Colores, marcadores y lápices de colores.

Imágenes impresas de partes de la computadora (monitor, teclado, ratón, CPU, impresora).

Proyector o pantalla para mostrar videos o imágenes.

Video corto educativo sobre partes de la computadora (3-5 minutos).

Hoja de trabajo con nombres y funciones básicas (1 por estudiante).

Tarjetas con nombres y funciones para juego de emparejamiento.

Pizarrón y plumones.



Requisitos Previos

Conocimiento básico sobre qué es una computadora (aprender de cursos previos o experiencia en casa).

Habilidades básicas para trabajar en equipo y escuchar a sus compañeros.

Capacidad para seguir instrucciones simples y participar activamente en actividades grupales.

Habilidades básicas para dibujar y escribir palabras simples.

Actividades

Sesión 1: ¡Conociendo la computadora!

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión: Presentar el tema y despertar curiosidad sobre las partes de la computadora.

Activación de conocimientos previos

Docente: Muestra una computadora apagada y pregunta: "¿Quién ha visto una computadora? ¿Para qué creen que
sirve?"

Estudiantes: Responden y comparten experiencias breves.

Motivación y enganche

Docente: Dice: "Hoy vamos a ser exploradores digitales para descubrir qué partes tiene esta máquina tan
importante que usamos todos los días".

Muestra un video corto y colorido sobre las partes básicas de la computadora.

Contextualización

Docente: Explica: "Las computadoras están en nuestras casas, escuelas y lugares de trabajo. Si conocemos sus
partes, ¡podremos usarlas mejor y hasta ayudar a cuidarlas!"

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Presentación del contenido

Docente: Explica usando la computadora real y las imágenes impresas las partes principales: monitor, teclado, ratón,
CPU y impresora. Usa lenguaje sencillo y pregunta a los estudiantes para mantener la atención.

Actividad 1: "Descubre y señala"



Objetivo: Identificar y nombrar las partes principales de la computadora.

Instrucciones: En grupos pequeños, los estudiantes observan la computadora real y señalan con el docente cada
parte mencionada.

Organización: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Listado oral de partes señaladas.

Tiempo: 15 minutos.

Rol docente: Guía, pregunta "¿Qué es esto? ¿Para qué creen que sirve?" y corrige amablemente.

Actividad 2: "Tarjetas emparejadas"

Objetivo: Asociar nombres con imágenes y funciones básicas.

Instrucciones: Cada grupo recibe tarjetas con imágenes y tarjetas con nombres y funciones para emparejarlas
correctamente.

Organización: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Juego de tarjetas emparejadas.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Observa la colaboración, refuerza vocabulario, y apoya a los grupos que tengan dudas.

Actividad 3: "Dibuja tu computadora"

Objetivo: Representar gráficamente las partes aprendidas.

Instrucciones: Cada estudiante dibuja una computadora y etiqueta las partes con ayuda del docente.

Organización: Individual.

Producto: Dibujo con etiquetas.

Tiempo: 10 minutos.

Rol docente: Apoya etiquetado y motiva creatividad.

Diferenciación

Para estudiantes que terminan rápido: pueden agregar dibujos de otros accesorios (altavoces, USB) y compartir con
el grupo.

Para estudiantes que necesiten apoyo: trabajar con ayudas visuales más grandes y apoyo individual para escribir
etiquetas.

Transición

Docente: "Mañana aprenderemos más sobre cómo funcionan estas partes y haremos un proyecto para mostrarlo a
todos."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos



Síntesis

En plenaria, cada grupo menciona una parte y su función.

Reflexión metacognitiva

¿Qué parte de la computadora te pareció más interesante?

¿Para qué sirve el teclado?

¿Cómo crees que usas la computadora en casa o en la escuela?

Retroalimentación

Docente: Felicita a los estudiantes por su participación y corrige con ejemplos claros cualquier error.

Transferencia y tarea

Docente: Pide que elijan una computadora que vean en casa o en la escuela para observar sus partes y contarlo en la
próxima sesión.

Sesión 2: Funciones y usos de las partes de la computadora

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión

Comprender la función básica de cada parte de la computadora y relacionarla con su uso cotidiano.

Activación de conocimientos previos

Docente: Pregunta: "¿Quién observó la computadora en casa? ¿Qué partes vieron? ¿Para qué creen que sirve el
ratón?"

Estudiantes: Comparten sus observaciones.

Motivación y enganche

Docente: Muestra un objeto tecnológico nuevo (por ejemplo, una tablet) y pregunta cómo se relaciona con la
computadora.

Contextualización

Conecta las funciones de las partes con actividades diarias como escribir, jugar, buscar información o imprimir trabajos
escolares.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos



Presentación del contenido

Docente: Explica con ejemplos simples la función de cada parte: el monitor muestra imágenes, el teclado escribe
letras, el ratón mueve el cursor, la CPU es el cerebro, la impresora saca papeles.

Actividad 1: "Historias de la computadora"

Objetivo: Explicar funciones con creatividad y lenguaje propio.

Instrucciones: En grupos, inventan una pequeña historia o cuento donde cada parte de la computadora tenga un
papel importante.

Organización: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Pequeña historia oral o escrita.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Orienta la creación, pregunta sobre funciones y motiva a usar vocabulario aprendido.

Actividad 2: "Juego de funciones"

Objetivo: Asociar funciones con partes mediante un juego dinámico.

Instrucciones: El docente dice una función y los estudiantes deben levantar la tarjeta con la parte correspondiente
lo más rápido posible.

Organización: Plenaria.

Producto: Participación activa y comprensión demostrada.

Tiempo: 15 minutos.

Rol docente: Observa respuestas, corrige y refuerza conceptos.

Actividad 3: "Mapa mental grupal"

Objetivo: Crear un organizador visual con las partes y funciones.

Instrucciones: En la cartulina, dibujan el esquema de una computadora y escriben alrededor sus partes y
funciones, con dibujos y palabras.

Organización: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Mapa mental grupal.

Tiempo: 10 minutos.

Rol docente: Apoya con preguntas guía y ayuda a organizar ideas.

Diferenciación

Para quienes terminan antes: pueden agregar ejemplos de usos cotidianos o accesorios adicionales.

Para quienes necesitan apoyo: trabajar con imágenes y palabras claves para facilitar la asociación.

Transición



Docente: "En la próxima sesión usaremos todo lo aprendido para hacer un proyecto especial que mostrará lo que
sabemos."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis

Cada grupo comparte una función y la parte que corresponde.

Reflexión metacognitiva

¿Cuál parte ayuda a mostrar imágenes?

¿Por qué es importante el teclado?

¿Qué aprendiste que no sabías antes?

Retroalimentación

Docente: Refuerza respuestas correctas, anima a los estudiantes y aclara dudas.

Transferencia y tarea

Docente: Invita a observar con su familia otras computadoras o dispositivos y pensar en sus partes y funciones.

Sesión 3: Planificando nuestro proyecto: el mural de la computadora

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión

Organizar el trabajo para crear un mural grupal sobre las partes de la computadora y sus funciones.

Activación de conocimientos previos

Docente: Pregunta: "¿Qué partes de la computadora recuerdan? ¿Qué funciones tienen?"

Estudiantes: Responden en plenaria.

Motivación y enganche

Docente: Muestra un mural terminado de ejemplo y dice: "¡Nosotros también haremos uno para la clase!"

Contextualización

Explica que el mural servirá para que todos en la escuela aprendan sobre la computadora.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado: 45 minutos

Presentación del contenido

Docente: Explica que el mural tendrá dibujos, nombres y funciones de las partes, y que cada grupo será responsable
de una parte para investigar y dibujar.

Actividad 1: "Organización de equipos"

Objetivo: Organizar grupos y asignar partes para el mural.

Instrucciones: Dividir la clase en grupos de 4. Cada grupo escoge o recibe asignación de una parte (monitor,
teclado, ratón, CPU, impresora).

Organización: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Equipo organizado y parte asignada.

Tiempo: 10 minutos.

Rol docente: Facilita la organización y asigna partes para equilibrar equipos.

Actividad 2: "Investigación guiada"

Objetivo: Profundizar en la función y características de la parte asignada.

Instrucciones: Cada grupo usa imágenes, hojas de trabajo y la computadora para investigar y anotar datos
importantes sobre su parte.

Organización: Grupos.

Producto: Lista de características y función para el mural.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Apoya con preguntas guía, ayuda a encontrar información y verifica comprensión.

Actividad 3: "Boceto preliminar"

Objetivo: Diseñar el dibujo y texto que irán en el mural.

Instrucciones: En la cartulina, los grupos hacen un boceto con dibujo y palabras para su parte.

Organización: Grupos.

Producto: Boceto para el mural.

Tiempo: 15 minutos.

Rol docente: Da retroalimentación y sugiere mejoras para claridad y creatividad.

Diferenciación

Para estudiantes avanzados: animar a agregar ejemplos de uso o curiosidades.

Para estudiantes con dificultades: apoyo para dibujo y escritura con plantillas.

Transición



Docente: "En la siguiente sesión, comenzaremos a crear el mural con los bocetos y materiales."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis

Revisión rápida de los bocetos con comentarios positivos.

Reflexión metacognitiva

¿Qué parte investigaste?

¿Qué función aprendiste que no sabías?

¿Cómo te ayudó trabajar en equipo?

Retroalimentación

Docente: Elogia el trabajo en equipo y el interés en la investigación.

Transferencia y tarea

Docente: Invita a observar en casa o en la escuela el uso de la parte asignada para compartir observaciones.

Sesión 4: Construyendo nuestro mural de la computadora

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 5 minutos

Propósito de la sesión

Iniciar la elaboración del mural grupal con dibujos y textos claros sobre las partes de la computadora.

Activación de conocimientos previos

Docente: Repasa las partes y funciones preguntando a los estudiantes.

Motivación y enganche

Docente: Muestra materiales y dice: "Hoy vamos a dar vida a nuestro mural para que todos aprendan."

Contextualización

Explica la importancia de comunicar lo aprendido de forma clara y bonita.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 50 minutos



Actividad 1: "Creación del mural"

Objetivo: Elaborar un mural grupal que muestre las partes y funciones de la computadora.

Instrucciones:

Distribuir materiales (cartulinas, colores, marcadores).

Cada grupo dibuja, escribe y decora su sección según el boceto.

Integran las partes en un mural grande en la pared o cartulina grande.

Organización: Grupos de 4.

Producto: Mural completo y creativo.

Tiempo: 50 minutos.

Rol docente: Supervisar, motivar, sugerir mejoras y garantizar participación equitativa.

Diferenciación

Para estudiantes con destrezas motrices limitadas: asignar tareas de etiquetado o decoración que no requieran
dibujo fino.

Para estudiantes creativos: animar a usar colores y detalles originales.

Transición

Docente: "En la próxima sesión presentaremos nuestro mural y explicaremos lo que aprendimos."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis

Pequeña exposición oral sobre el progreso del mural.

Reflexión metacognitiva

¿Qué parte del mural te gustó más hacer?

¿Qué aprendiste mientras dibujabas y escribías?

¿Cómo trabajaron en equipo?

Retroalimentación

Docente: Reconoce esfuerzos, resalta buenas ideas y motiva para terminar el trabajo.

Transferencia y tarea

Docente: Invita a contar a la familia sobre el proyecto y mostrar dibujos hechos.

Sesión 5: Presentando nuestro mural y práctica interactiva



Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión

Preparar y practicar la presentación del mural para compartir lo aprendido con compañeros y docentes.

Activación de conocimientos previos

Docente: Repaso breve con preguntas: "¿Qué parte es el monitor? ¿Qué hace el ratón?"

Estudiantes: Responden en plenaria.

Motivación y enganche

Docente: Anima diciendo: "¡Serán expertos presentadores de computadoras!"

Contextualización

Explica la importancia de comunicar claramente para ayudar a otros a aprender.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: "Ensayo de presentación"

Objetivo: Practicar la explicación oral del mural en grupo.

Instrucciones: Cada grupo prepara y practica explicar su parte del mural frente al grupo.

Organización: Grupos de 4.

Producto: Presentación oral práctica.

Tiempo: 25 minutos.

Rol docente: Escucha, da retroalimentación sobre claridad y uso correcto de términos.

Actividad 2: "Juego de preguntas y respuestas"

Objetivo: Reforzar el aprendizaje mediante interacción y preguntas.

Instrucciones: El docente hace preguntas sobre las partes y funciones y los estudiantes responden levantando
tarjetas o con la voz.

Organización: Plenaria.

Producto: Participación activa y respuestas.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Corrige, felicita y aclara conceptos.

Diferenciación



Para estudiantes tímidos: permitir respuestas escritas o en parejas.

Para estudiantes avanzados: formular preguntas más complejas o pedir que expliquen funciones en sus propias
palabras.

Transición

Docente: "En la última sesión mostraremos nuestro mural a otras clases o a los padres, y reflexionaremos sobre todo
lo aprendido."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis

Resumen oral en círculo sobre lo que más les gustó aprender.

Reflexión metacognitiva

¿Cómo te sentiste presentando tu parte?

¿Qué aprendiste que no sabías antes?

¿Para qué usas la computadora en casa o en la escuela?

Retroalimentación

Docente: Destaca la participación y esfuerzo, y resalta la confianza mostrada.

Transferencia y tarea

Docente: Invita a practicar en casa explicando a la familia las partes de la computadora.

Sesión 6: Exposición final y reflexión del proyecto

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión

Compartir el mural terminado con otros y reflexionar sobre el aprendizaje y trabajo en equipo.

Activación de conocimientos previos

Docente: Breve repaso con preguntas y recordatorio de lo que hicieron.

Estudiantes: Responden y expresan expectativas.

Motivación y enganche



Docente: Anima mostrando el mural y diciendo: "¡Hoy es nuestro gran día para mostrar lo que aprendimos!"

Contextualización

Explica que compartir el conocimiento es una forma de aprender más y ayudar a otros.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: "Exposición del mural"

Objetivo: Presentar el mural a compañeros, docentes o padres.

Instrucciones: Cada grupo presenta su parte del mural y explica las funciones.

Organización: Plenaria.

Producto: Presentación oral y mural completo visible.

Tiempo: 30 minutos.

Rol docente: Facilita la presentación, registra observaciones y apoya en dudas.

Actividad 2: "Reflexión grupal"

Objetivo: Reflexionar sobre lo aprendido y el trabajo colaborativo.

Instrucciones: En círculo, responden preguntas guiadas por el docente.

Organización: Plenaria.

Producto: Reflexiones orales y compartidas.

Tiempo: 15 minutos.

Rol docente: Formula preguntas y motiva la expresión honesta y respetuosa.

Preguntas para reflexión

¿Qué fue lo más divertido de este proyecto?

¿Qué aprendiste sobre las computadoras?

¿Cómo te ayudaron tus compañeros?

¿Para qué crees que sirve conocer las partes de la computadora?

Diferenciación

Estudiantes con dificultad para expresarse pueden responder con dibujos o frases cortas.

Estudiantes avanzados pueden compartir cómo usarán este conocimiento en su día a día.

Transición

Docente: Concluye agradeciendo la participación y motivando a seguir explorando la tecnología.



Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis

Resumen en conjunto: "Hoy aprendimos las partes de la computadora, sus funciones y cómo trabajar en equipo
para compartir el conocimiento."

Reflexión metacognitiva

¿Te sientes más seguro usando una computadora?

¿Qué parte te gustaría aprender más a fondo?

¿Cómo puedes ayudar a otros con lo que aprendiste?

Retroalimentación

Docente: Felicita a todos, destaca el esfuerzo y el aprendizaje colaborativo, y entrega reconocimientos simbólicos si
aplica.

Transferencia y tarea

Docente: Invita a compartir lo aprendido en casa y seguir explorando la tecnología con curiosidad y responsabilidad.

Evaluación

Tipo de evaluación:

Diagnóstica (Sesión 1 - Inicio): Observación de conocimientos previos mediante preguntas iniciales y juego de
identificación.

Formativa (Durante Desarrollo de todas las sesiones): Observación directa, participación en actividades
grupales, revisión de dibujos, bocetos, mapas mentales y presentaciones orales.

Sumativa (Sesión 6 - Cierre): Evaluación del mural final y la presentación oral grupal.

Criterios de evaluación:

Identifica correctamente las partes principales de la computadora (objetivo 1).

Explica con claridad la función básica de cada parte (objetivo 2).

Participa activamente en la creación y presentación del mural (objetivo 3 y 4).

Reflexiona y comunica cómo se usa la computadora en la vida diaria (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

Lista de cotejo para participación y correcta identificación de partes.

Rúbrica para evaluar el mural (claridad, creatividad, colaboración).

Observación directa durante actividades y presentaciones.

Autoevaluación y coevaluación sencilla mediante preguntas guiadas en las reflexiones.



Evidencias de aprendizaje:

Dibujos individuales con etiquetas correctas.

Juego de tarjetas emparejadas correctamente.

Mapa mental grupal con partes y funciones.

Bocetos y mural terminado con información y dibujos precisos.

Presentación oral clara y organizada del mural.

Participación activa y reflexiones durante las sesiones.

Enriquecimientos

Inicio - Contextualizar

Contextualización para la Fase de Inicio

¿Alguna vez te has preguntado qué hace que una computadora funcione? Seguro que usas computadoras, tablets o
teléfonos para jugar, aprender o hablar con tus amigos y familiares. Pero, ¿sabes qué partes tienen estos dispositivos
por dentro para que todo eso sea posible?

En nuestra vida diaria, la tecnología está en todas partes: en la escuela, en casa y hasta cuando jugamos. Por ejemplo,
cuando ves un video en internet o juegas un juego en la computadora, muchas piezas trabajan juntas para que todo
funcione bien. Algunas partes ayudan a que veas imágenes, otras te permiten escuchar sonidos y otras procesan la
información rápidamente.

En estas próximas sesiones, nosotros seremos exploradores digitales. Vamos a descubrir las partes importantes de la
computadora, entender para qué sirve cada una y cómo trabajan juntas. Esto nos ayudará a usar mejor las
computadoras y a cuidar estos aparatos que usamos todos los días.

Además, aprender sobre las partes de la computadora nos hará sentir más seguros y curiosos para explorar el mundo
de la tecnología, que es cada vez más importante en nuestras vidas.

Inicio - Activar

Actividad para Activar Conocimientos Previos: "Mi Computadora Amiga"

Duración: 7 minutos

Objetivo de la actividad: Motivar a los estudiantes a recordar y compartir lo que ya saben sobre las partes de la
computadora, preparando el terreno para el aprendizaje basado en proyectos.

Materiales: Pizarra o rotafolio, marcadores, hojas blancas y lápices de colores (opcional).

Descripción:

1. El docente inicia la sesión saludando y presentando el tema: “Hoy vamos a ser exploradores digitales y descubrir las
partes importantes de una computadora”.



2. Invita a los estudiantes a pensar en una computadora que hayan visto o usado, y les pregunta: “¿Qué partes de la
computadora recuerdan o conocen?”

3. Los estudiantes responden oralmente; el docente anota en la pizarra o rotafolio todas las palabras que mencionen
(por ejemplo: pantalla, teclado, ratón, botones, etc.).

4. Para hacer más dinámico el momento, el docente puede pedir que dibujen rápidamente en su hoja las partes que
recuerden o que identifiquen en una computadora, sin importar si están completas o con errores.

5. Finalmente, el docente comenta brevemente que durante las próximas sesiones explorarán cada una de esas partes
y aprenderán mucho más sobre ellas, conectando así con el proyecto que realizarán.

Conexión con los objetivos de aprendizaje: Esta actividad permite que los estudiantes reconozcan y expresen sus
conocimientos previos sobre las partes de la computadora, facilitando la construcción de nuevos aprendizajes y
promoviendo la participación activa desde el inicio del proyecto.

Inicio - Contextualizar

Contextualización para la Fase de Inicio

¿Alguna vez te has preguntado qué hay dentro de una computadora y cómo funciona? Seguro que en tu casa, en la
escuela o incluso en el parque has visto computadoras, tablets o celulares que usamos todos los días para jugar,
aprender y hablar con nuestros amigos y familiares. Estos aparatos son como cajas mágicas que hacen muchas cosas
increíbles, pero para que funcionen, tienen partes especiales que trabajan juntas.

Hoy en día, las computadoras están en casi todos lados: en las tiendas para cobrar, en los hospitales para cuidar a las
personas, y hasta en la cocina cuando usamos recetas en línea. Entender qué partes tiene una computadora nos
ayudará a usarlas mejor y a descubrir cómo podemos cuidar estos aparatos tan importantes en nuestra vida diaria.

En estas sesiones vamos a convertirnos en verdaderos exploradores digitales. Juntos vamos a descubrir las partes de la
computadora, cómo funcionan y para qué sirven. No importa si nunca has abierto una computadora; aquí
aprenderemos paso a paso y de manera divertida. ¿Están listos para esta aventura tecnológica?

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificación para la Fase de Desarrollo

Para la fase de desarrollo del plan "Exploradores Digitales: Descubriendo las Partes de la Computadora", se proponen
mecánicas de juego diseñadas para estudiantes de primaria (6-11 años) que fomenten la motivación, el trabajo
colaborativo y el refuerzo de los objetivos de aprendizaje sobre las partes de la computadora. Estas mecánicas están
integradas dentro del tiempo de 1 hora por sesión y respetan la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos.

1. Misión Exploradora: "Detectives de la Computadora"

Descripción: Los estudiantes forman pequeños equipos (3-4 niños) para convertirse en "Detectives de la
Computadora". Cada equipo recibe una tarjeta con una parte específica de la computadora para investigar.



Dinámica: Usando recursos visuales y materiales proporcionados, los equipos deben identificar características,
funciones y ubicación de su parte asignada.

Gamificación: Al completar correctamente la misión, ganan una “Medalla Digital” (puede ser una pegatina o una
insignia virtual) que los equipos coleccionan en su "Libro de Exploradores".

Objetivo que refuerza: Reconocer y describir las partes de la computadora.

2. Juego de Memoria Digital

Descripción: En grupos o parejas, los estudiantes juegan a un juego de memoria con tarjetas que muestran
imágenes de partes de la computadora y sus nombres o funciones.

Dinámica: Deben encontrar las parejas correctas (imagen-nombre o imagen-función) para ganar puntos.

Gamificación: Se otorgan puntos por cada acierto, y al final de la sesión, el equipo con más puntos recibe un
reconocimiento simbólico (por ejemplo, "Maestros de la Memoria").

Objetivo que refuerza: Asociar visualmente las partes de la computadora con sus nombres y funciones.

3. Carrera del Conocimiento

Descripción: Se organiza una competencia tipo “carrera” donde cada estación o punto representa una parte de
la computadora.

Dinámica: Los estudiantes, en equipos, deben responder preguntas o resolver desafíos simples relacionados con
la parte de la computadora en esa estación para avanzar a la siguiente.

Gamificación: El avance en la carrera se marca con una ficha o pegatina en un tablero colectivo visible para toda
la clase.

Objetivo que refuerza: Comprender la función y el nombre de las partes de la computadora de forma dinámica y
participativa.

4. “Construye tu Computadora” Digital

Descripción: Utilizando una aplicación sencilla o recursos impresos, los estudiantes arrastran y colocan las partes
correctas de la computadora para armarla.

Dinámica: Cada parte colocada correctamente otorga puntos y una animación o sonido de “aprobación” para
reforzar positivamente el aprendizaje.

Gamificación: Al completar el armado, reciben una certificación virtual de “Constructor Digital” para su
portafolio.

Objetivo que refuerza: Reconocer y ubicar las partes de la computadora en su lugar correcto.

5. Reto de Preguntas Rápidas “Exploradores al Rescate”

Descripción: En pequeños grupos, el docente plantea preguntas rápidas relacionadas con las partes y funciones
de la computadora.

Dinámica: Los grupos deben responder en un tiempo limitado para ganar “puntos de rescate”.

Gamificación: Los puntos se acumulan para desbloquear pistas o ayudas para el proyecto final del plan de clase.

Objetivo que refuerza: Consolidar conocimientos y fomentar la participación activa.



Estas mecánicas permiten que los estudiantes se involucren activamente en el aprendizaje, promueven la colaboración
y refuerzan los conocimientos sobre las partes de la computadora, todo dentro de un marco lúdico y adecuado para su
edad.

Inicio - Diagnostico

Evaluación Diagnóstica Inicial: "¿Qué sabes sobre las partes de la computadora?"

Duración: 5-10 minutos

Propósito: Identificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre las partes básicas de la computadora para
orientar mejor el desarrollo del proyecto.

Instrucciones para el docente:

Realizar la actividad al inicio de la primera sesión.

Leer las preguntas en voz alta y permitir que los estudiantes respondan individualmente o en pareja.

Observar las respuestas para conocer el nivel general y detectar posibles dudas o ideas previas erróneas.

Actividades y preguntas:

Tipo Actividad / Pregunta Objetivo

Observación y
reconocimiento

Mostrar una imagen sencilla de una computadora
(monitor, teclado, mouse, CPU) y pedir:
"¿Puedes señalar y decir el nombre de las partes que
reconozcas?"

Detectar reconocimiento visual y
vocabulario básico.

Pregunta oral
"¿Para qué crees que sirve el teclado?"
"¿Qué crees que hace el mouse?"

Explorar ideas previas sobre la función
de las partes.

Respuesta de selección
simple

Preguntar: "¿Cuál de estos objetos es una parte de la
computadora?"
Mostrar imágenes o palabras: teclado, lápiz, mouse,
cuaderno, monitor.
Los estudiantes señalan o dicen la respuesta.

Identificar comprensión básica y
discriminación de objetos.

Pregunta abierta corta
"¿Has usado alguna vez una computadora? ¿Qué hiciste
con ella?"

Conocer experiencias previas con el uso
de computadoras.

Materiales necesarios:

Imágenes grandes y coloridas de una computadora y sus partes.

Tarjetas con palabras o imágenes para selección.

Espacio para que los estudiantes puedan señalar o levantar la mano.

Inicio - Rubrica



Rúbrica para Evaluar la Participación y Disposición en la Fase de Inicio

Contexto: Evaluación formativa durante la primera sesión del proyecto "Exploradores Digitales: Descubriendo las
Partes de la Computadora" para estudiantes de primaria (6-11 años).

Criterio Excelente (3 puntos) Bueno (2 puntos)
Necesita Mejorar (1

punto)

Atención y

concentración

Escucha activamente, mantiene la
atención durante toda la sesión y
responde con interés.

Escucha la mayoría del tiempo,
pero se distrae
ocasionalmente.

Se distrae frecuentemente y
no sigue las indicaciones de
la sesión.

Participación oral

Comparte ideas y preguntas
relacionadas con el tema sin
dificultad y con entusiasmo.

Participa cuando se le invita o
con apoyo del docente.

No participa o muestra poca
disposición para expresar
ideas.

Disposición para el

trabajo en equipo

Muestra actitud colaborativa,
respeta turnos y escucha a sus
compañeros.

Acepta trabajar en grupo pero
necesita recordatorios para
respetar a otros.

Se aísla o dificulta la
interacción con compañeros.

Interés y curiosidad

Demuestra entusiasmo por
aprender más sobre las partes de
la computadora y hace preguntas.

Muestra interés limitado y
responde a preguntas básicas.

Muestra apatía o falta de
interés en la temática.

Indicaciones para el docente: Observar a los estudiantes durante toda la sesión de inicio, tomar notas breves y
asignar la puntuación en cada criterio para obtener una valoración general de la participación y disposición. Esta
rúbrica ayudará a identificar a los estudiantes que podrían necesitar apoyo adicional para integrarse activamente en el
proyecto.

Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Prácticos y Casos de Estudio para "Exploradores Digitales: Descubriendo las Partes de la

Computadora"

Estos ejemplos prácticos y casos de estudio están diseñados para ser utilizados en las 6 sesiones de 1 hora, alineados
con la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y adaptados para estudiantes de primaria (6-11 años).
Cada ejemplo conecta con el objetivo de que los estudiantes reconozcan, identifiquen y comprendan la función básica
de las partes principales de la computadora.

Ejemplo Práctico 1: "Armando una computadora con piezas de juguete"

Objetivo: Identificar las partes principales de una computadora (monitor, teclado, mouse, torre o CPU).

Descripción: Proporcionar a los estudiantes un kit de piezas de computadora de juguete o recortes de cartulina con
imágenes de partes de computadora. En equipos, los niños deben armar el "modelo" de una computadora,
colocando cada pieza en el lugar correcto. Luego, cada equipo presenta su modelo y explica qué hace cada parte.



Relación con ABP: Trabajo colaborativo, construcción de conocimiento a partir de la manipulación y presentación.

Ejemplo Práctico 2: "El día sin computadora"

Objetivo: Comprender la función de cada parte al imaginar cómo sería usar o no usar cada componente.

Descripción: En grupos, los estudiantes imaginen que el teclado no funciona. Deben discutir y anotar qué problemas
tendrían para usar la computadora. Repetir con el mouse, la pantalla, o la torre. Luego, cada grupo comparte sus
ideas y reflexionan sobre la importancia de cada parte.

Relación con ABP: Reflexión crítica, trabajo en equipo y conexión con experiencias cotidianas.

Caso de Estudio 1: "La computadora de la escuela está rota"

Objetivo: Aplicar el conocimiento para diagnosticar problemas básicos de hardware.

Descripción: Presentar una historia sencilla donde la computadora de la escuela no enciende o la pantalla no
muestra imagen. Los estudiantes, en equipos, analizan qué parte podría estar fallando (por ejemplo, la torre, la
pantalla, el cable de corriente). Deben proponer soluciones o qué hacer en cada caso.

Relación con ABP: Resolución de problemas, análisis y toma de decisiones colaborativa.

Caso de Estudio 2: "Un día con la computadora de casa"

Objetivo: Reconocer las partes de la computadora en un contexto familiar y cotidiano.

Descripción: Los estudiantes llevan fotos o dibujos de las computadoras que tienen en casa o del colegio. En clase,
comparan las partes que tienen, identifican similitudes y diferencias. Pueden contar para qué usan cada parte en
sus actividades diarias.

Relación con ABP: Conexión con el entorno, trabajo en equipo y expresión oral.

Ejemplo Práctico 3: "Creando un póster digital"

Objetivo: Sintetizar y presentar lo aprendido sobre las partes de la computadora.

Descripción: En grupos, los estudiantes crean un póster digital o manual que muestre las partes de la computadora
con dibujos y etiquetas. Deben incluir una breve explicación sencilla de la función de cada parte. Al final, presentan
su póster al resto de la clase.

Relación con ABP: Producción creativa, síntesis de conocimiento y comunicación.

Caso de Estudio 3: "El Robot Explorador"

Objetivo: Entender cómo las partes de entrada y salida funcionan en conjunto.

Descripción: Presentar un robot explorador que tiene sensores (entrada) y ruedas (salida). Relacionar este concepto
con el teclado/mouse (entrada) y pantalla/impresora (salida) de la computadora. Los estudiantes diseñan un
esquema simple que muestre cómo la computadora "recibe" información y "muestra" resultados.

Relación con ABP: Conexión interdisciplinaria, pensamiento lógico y creativo.

Desarrollo - Evaluar



Herramientas de Evaluación Formativa para el Plan de Clase "Exploradores Digitales:

Descubriendo las Partes de la Computadora"

Las siguientes herramientas están diseñadas para monitorear el progreso de estudiantes de primaria (6-11 años)
durante las 6 sesiones, asegurando que el aprendizaje sobre las partes de la computadora avance de forma adecuada y
acorde a la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos.

Sesión 1: Introducción y Exploración Inicial

Rúbrica de Observación Participativa: Durante la exploración inicial, el docente observará la participación
activa de los estudiantes en la identificación de partes visibles de la computadora. Se anotará si los niños expresan
curiosidad, hacen preguntas y reconocen partes básicas como monitor, teclado y ratón.

Mini Cuestionario Oral (5 minutos): Preguntas rápidas como "¿Para qué sirve el teclado?" o "¿Qué parte usamos
para ver imágenes en la computadora?" para detectar comprensión inicial. Se responde de forma oral y grupal para
fomentar confianza.

Sesión 2: Conociendo las Partes Internas

Tarjetas de Emparejamiento: Actividad rápida donde los estudiantes emparejan tarjetas con imágenes de partes
internas (CPU, disco duro, memoria RAM) y sus nombres. El docente evalúa precisión y rapidez para identificar
avances.

Lista de Autoevaluación Simple: Los niños marcan con una carita feliz si creen que entendieron cada parte
presentada en clase (por ejemplo: "Entiendo para qué sirve la memoria RAM"). Esto ayuda a detectar dudas
tempranas.

Sesión 3: Funciones de las Partes

Juego de Roles: En parejas, un estudiante explica la función de una parte de la computadora mientras el otro
escucha y hace preguntas. El docente circula para verificar claridad y corrección en las explicaciones.

Cuestionario de Verdadero/Falso (5 preguntas): Ejemplo: "El monitor sirve para escuchar sonidos. Verdadero o
falso." Rápido para verificar comprensión funcional.

Sesión 4: Proyecto en Grupo – Construyendo un Modelo

Lista de Verificación de Progreso: Cada grupo marca las partes que ha identificado y representado
correctamente en su modelo de computadora. El docente usa esta lista para orientar y motivar ajustes en tiempo
real.

Preguntas de Reflexión Guiada: Al final de la sesión, se pregunta a cada grupo qué parte les pareció más difícil
de representar y por qué, promoviendo metacognición.

Sesión 5: Presentación del Proyecto



Rúbrica Simplificada para Presentaciones: Evalúa claridad, uso correcto de términos y participación en grupo.
Se utiliza una escala de 1 a 3 con íconos de caritas para facilitar la comprensión de los estudiantes.

Feedback entre Pares: Cada grupo comenta una cosa que aprendió de otro grupo y una pregunta que les
gustaría hacer, fomentando la escucha activa y el respeto.

Sesión 6: Evaluación Final Formativa y Autoevaluación

Mapa Conceptual Colectivo: En una pizarra o cartel, los estudiantes ayudan a construir un mapa con las partes
de la computadora y sus funciones, guiados por el docente para corregir errores y consolidar conocimientos.

Autoevaluación con Emoticonos: Cada estudiante marca con un emoticono (triste, neutral, feliz) cuánto cree que
aprendió sobre las partes y funciones de la computadora, identificando áreas que necesitan reforzarse.

Consideraciones Finales

Estas herramientas son rápidas, visuales y adaptadas para mantener la atención y motivación de estudiantes de
primaria. Además, permiten al docente ajustar la enseñanza de manera dinámica durante el proyecto, asegurando que
los objetivos de aprendizaje se vayan alcanzando progresivamente.

Desarrollo - Tareas

Tareas Estructuradas para la Fase de Desarrollo

En esta fase, los estudiantes trabajarán de forma activa y colaborativa para investigar, explorar y crear recursos
relacionados con las partes de la computadora. Cada tarea está diseñada para ser clara, motivadora y adecuada para
niños de 6 a 11 años, considerando la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos.

Tarea Instrucciones
Tiempo

Estimado
Producto Esperado

Objetivo de

Aprendizaje Conectado

Tarea 1:
Explorando las
Partes Externas

En parejas, observen una
computadora real o imágenes
proporcionadas.

Identifiquen y nombren la
pantalla, teclado, mouse y
torre (CPU).

Hagan un dibujo o recorten
imágenes para crear un poster
con las partes externas.

1 hora

Poster grupal con
dibujos o imágenes que
muestran las partes
externas de la
computadora.

Reconocer las partes
externas de la
computadora y su función
básica.



Tarea 2:
Descubriendo las
Partes Internas

En equipos pequeños, revisen
un video o presentación
sencilla sobre las partes
internas (placa madre,
memoria RAM, disco duro).

Realicen un esquema simple en
una hoja para representar
estas partes.

Compartan en voz alta qué
creen que hace cada parte.

1 hora

Esquema básico con
etiquetas de las partes
internas y explicación
oral breve.

Identificar y describir las
partes internas
principales y su función.

Tarea 3: Creando
un Modelo 3D

Con materiales reciclables
(cartón, papel, tapas),
construyan un modelo sencillo
de una computadora.

Etiqueten las partes externas e
internas que aprendieron.

Preparar una pequeña
presentación para explicar el
modelo al grupo.

1 hora
Modelo 3D físico de
computadora con
etiquetas.

Aplicar conocimientos
sobre las partes de la
computadora a través de
una construcción creativa.

Tarea 4: Juego
de Memoria
Digital

En grupos, creen tarjetas con
imágenes y nombres de las
partes de la computadora.

Jueguen a emparejar la imagen
con el nombre correcto.

Discutan en grupo la
importancia de cada parte
mientras juegan.

1 hora
Juego de memoria
casero para reforzar
vocabulario y funciones.

Reforzar el
reconocimiento y función
de cada parte mediante la
interacción.

Tarea 5:
Investigación en
Equipo

Dividan la computadora en
partes (pantalla, teclado, CPU,
partes internas).

Cada equipo investiga con
ayuda del docente y libros o
videos cortos sobre una parte
específica.

Preparen una breve explicación
con dibujos para compartir con
la clase.

1 hora

Presentación simple con
dibujos y explicación
oral sobre una parte
asignada.

Desarrollar habilidades de
investigación y
comunicación sobre
tecnología.



Tarea 6: Diario
de Exploradores
Digitales

Cada estudiante elige su parte
favorita de la computadora.

Escriben o dibujan en su diario
qué aprendieron y por qué les
gusta esa parte.

Comparten voluntariamente
con la clase sus reflexiones.

1 hora

Diario personal con
texto y dibujos sobre
una parte de la
computadora.

Reflexionar sobre el
aprendizaje y expresar
ideas de forma escrita y
visual.

Estas tareas permiten que los estudiantes avancen paso a paso, desde la identificación básica hasta la investigación y
expresión personal, todo dentro de un proyecto integrado y significativo.

Desarrollo - Rubrica

Rúbrica para Evaluar el Proceso de Aprendizaje: "Exploradores Digitales: Descubriendo las Partes

de la Computadora"

Esta rúbrica está diseñada para evaluar el desarrollo y progreso de los estudiantes de primaria (6-11 años) durante las
6 sesiones del proyecto, asegurando que avancen hacia los objetivos de aprendizaje sobre las partes de la
computadora, en un contexto de Aprendizaje Basado en Proyectos.

Criterio Excelente (4) Bueno (3) En desarrollo (2) Necesita apoyo (1)

Identificación de
las partes de la
computadora

Reconoce y nombra
correctamente todas las
partes principales de la
computadora con
explicación sencilla.

Reconoce y nombra la
mayoría de las partes
principales con alguna
dificultad al explicar.

Reconoce algunas
partes, pero tiene
dificultades para
nombrarlas o
explicar su función.

No logra identificar ni
nombrar las partes
principales de la
computadora.

Comprensión de la
función de cada
parte

Explica claramente la
función básica de cada
parte en términos simples
y adecuados a su edad.

Explica la función de la
mayoría de las partes
con apoyos o ejemplos.

Explica la función de
algunas partes pero
con confusión o ideas
incompletas.

No comprende o no
puede explicar la
función de las partes de
la computadora.

Participación
activa en
actividades del
proyecto

Participa con entusiasmo,
aporta ideas y colabora
constantemente con sus
compañeros.

Participa en la mayoría
de las actividades y
coopera con sus
compañeros.

Participa solo cuando
se le solicita y su
colaboración es
limitada.

No participa
activamente ni
colabora en las
actividades del
proyecto.



Criterio Excelente (4) Bueno (3) En desarrollo (2) Necesita apoyo (1)

Uso correcto de
vocabulario
tecnológico

Utiliza términos
tecnológicos relacionados
con las partes de la
computadora de forma
adecuada y natural.

Utiliza algunos
términos tecnológicos
correctamente, pero
con errores
ocasionales.

Usa pocos términos
tecnológicos o de
forma incorrecta.

No utiliza vocabulario
tecnológico o lo usa
incorrectamente.

Trabajo en equipo
y responsabilidad

Demuestra
responsabilidad, cumple
sus tareas a tiempo y
apoya a sus compañeros
de manera positiva.

Cumple sus tareas y
trabaja con sus
compañeros con
mínima supervisión.

A veces cumple sus
tareas pero requiere
recordatorios
frecuentes para
colaborar.

No cumple con sus
tareas ni colabora en el
trabajo en equipo.

Indicaciones para el docente: Evalúe a cada estudiante en cada criterio durante las sesiones, tomando en cuenta
observaciones, trabajos realizados y participación. Use la rúbrica para guiar retroalimentaciones específicas que
ayuden a los estudiantes a mejorar su aprendizaje en el transcurso del proyecto.

Cierre - Sintetizar

Actividad de Síntesis para la Fase de Cierre: "Mi Computadora Ideal"

Objetivo de la actividad: Consolidar el conocimiento de las partes principales de la computadora, su función y su
importancia, mediante la creación y presentación de un proyecto creativo que refleje lo aprendido durante el curso.

Duración: 1 hora (última sesión)

Materiales necesarios: hojas de papel, colores, tijeras, pegamento, imágenes impresas de partes de la
computadora (opcional), cartulina, marcadores.

Descripción de la actividad:

1. Introducción breve (10 minutos): El docente recuerda a los estudiantes las partes principales de la computadora
que han descubierto y utilizado durante el proyecto: monitor, teclado, ratón, CPU, impresora, etc., y sus funciones
básicas. Se hace una lluvia de ideas para que los niños mencionen lo que más les gustó o aprendieron.

2. Elaboración del proyecto "Mi Computadora Ideal" (35 minutos): Cada estudiante o grupo pequeño crea un
dibujo o collage de una computadora ideal usando los materiales disponibles. Deben incluir y etiquetar al menos
cinco partes principales de la computadora, indicando brevemente para qué sirven (por ejemplo, "El teclado sirve
para escribir"). Se les anima a ser creativos, combinando partes reales con su imaginación.

3. Presentación y retroalimentación (15 minutos): Cada estudiante o grupo presenta su computadora ideal al
resto de la clase explicando las partes que incluyó y su función. El docente y compañeros hacen preguntas sencillas
para reforzar el aprendizaje y reconocer el esfuerzo.

Evaluación: Se verifica que cada estudiante haya identificado correctamente al menos cinco partes de la computadora
y pueda explicar su función en términos simples. La presentación permite valorar la comprensión y la capacidad



expresiva acorde a su edad.

Esta actividad promueve la síntesis de conocimientos mediante la creatividad, el trabajo colaborativo y la
comunicación, cerrando el proyecto de manera significativa y lúdica.

Cierre - Reflexionar

Preguntas de Reflexión Metacognitiva para el Cierre

¿Qué parte de la computadora te pareció más interesante y por qué?

¿Puedes explicar con tus propias palabras para qué sirve el teclado y el mouse?

¿Cómo crees que sería usar una computadora sin alguna de sus partes importantes?

¿Qué aprendiste sobre las partes internas de la computadora, como el monitor o la torre?

¿Recuerdas alguna parte de la computadora que te haya resultado difícil de entender? ¿Cuál?

¿Cómo te ayudó trabajar en grupo para conocer mejor las partes de la computadora?

¿Qué te gustaría explorar o aprender más sobre las computadoras en el futuro?

¿Cómo crees que usar lo que aprendiste hoy te puede ayudar cuando uses una computadora en casa o en la
escuela?

Actividades de Reflexión Metacognitiva para el Cierre

Diario de Aprendizaje: Cada estudiante dibuja una computadora y escribe o dibuja las partes que recuerda y para
qué sirven. Luego, comparte con un compañero lo que aprendió y lo que le gustaría aprender más.

Rueda de Opiniones: En un círculo, los estudiantes dicen en voz alta una cosa que aprendieron, una cosa que les
gustó y una pregunta que todavía tengan sobre las computadoras.

Mapa Mental Colectivo: En la pizarra o papel grande, el docente guía a los estudiantes para crear un mapa con
las partes de la computadora y sus funciones, integrando lo que cada uno recuerda.

Juego de Preguntas: En equipo, los niños se hacen preguntas entre ellos sobre las partes de la computadora y
corrigen juntos las respuestas, fomentando la autoevaluación y el aprendizaje colaborativo.

Mini Presentación: Cada estudiante explica a la clase una parte de la computadora que aprendió, usando un
dibujo o maqueta, para reforzar su comprensión y confianza.

Cierre - Retroalimentar

Estrategias de Retroalimentación para el Cierre del Plan de Clase

Para el cierre del plan de clase "Exploradores Digitales: Descubriendo las Partes de la Computadora", es fundamental
que la retroalimentación sea constructiva, clara y motivadora, adaptada al nivel de comprensión y desarrollo de los
estudiantes de primaria (6-11 años). Las estrategias propuestas facilitarán que los estudiantes reconozcan sus
avances, comprendan sus áreas de mejora y se sientan alentados a seguir aprendiendo, siempre en línea con los
objetivos de aprendizaje y la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos.

Retroalimentación Individual Positiva y Específica



Al finalizar cada sesión y especialmente al concluir el proyecto, el docente dará retroalimentación personalizada
resaltando aspectos concretos del trabajo de cada estudiante, por ejemplo:

"Me gustó mucho cómo identificaste correctamente el teclado y explicaste para qué sirve."

"Noté que te esforzaste en recordar las partes internas de la computadora, sigue practicando para que te sea
más fácil recordarlas."

Esto ayuda a que los niños comprendan qué hicieron bien y qué pueden mejorar, motivándolos a continuar
aprendiendo.

Retroalimentación Grupal con Rondas de Reflexión

Al cierre de cada sesión, realizar una breve ronda donde los estudiantes compartan qué parte del proyecto les gustó
más o qué aprendieron. El docente complementa con observaciones como:

"Muy bien equipo, noté que trabajaron juntos para identificar las partes de la computadora."

"Algunos tuvieron dificultades con las partes internas, pero lo intentaron y juntos lo lograron entender mejor."

Así se promueve la autoevaluación y el aprendizaje colaborativo.

Uso de Tarjetas de Logros y Áreas de Mejora

Al final del proyecto, cada estudiante recibe una tarjeta con dos secciones:

Logros: donde el docente escribe aspectos destacados del trabajo del estudiante.

Áreas para mejorar: una o dos sugerencias concretas para seguir avanzando.

Este recurso visual facilita la comprensión y el seguimiento del progreso individual.

Preguntas Guiadas para la Autoevaluación

Invitar a los estudiantes a responder preguntas sencillas para reflexionar sobre su aprendizaje, tales como:

"¿Cuál fue la parte de la computadora que más te gustó aprender y por qué?"

"¿Qué parte te pareció más difícil y cómo crees que puedes mejorar?"

"¿Cómo te sentiste trabajando con tus compañeros en el proyecto?"

Estas preguntas promueven la metacognición y la responsabilidad sobre su propio aprendizaje.

Refuerzo Positivo con Reconocimientos Simbólicos

Al concluir el proyecto, entregar diplomas o medallas simbólicas relacionadas con el esfuerzo y el logro, por
ejemplo:

"Explorador Digital Destacado en Identificación de Partes"

"Gran Colaborador en el Proyecto"

Esto motiva la autoestima y el interés por seguir participando en actividades similares.

Cierre - Rubrica



Rúbrica de Evaluación para el Proyecto: "Exploradores Digitales: Descubriendo las Partes de la

Computadora"

Área: Tecnología e Informática

Nivel: Primaria (6-11 años)

Duración: 6 sesiones de 1 hora cada una

Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos)
Aceptable (2

puntos)

Necesita Mejorar (1

punto)

Identificación de las

Partes de la

Computadora

El estudiante reconoce y
nombra correctamente
las partes principales de
la computadora.

Identifica y nombra todas
las partes principales sin
errores.

Identifica y nombra
la mayoría de las
partes principales
con pocos errores.

Reconoce algunas
partes pero
confunde otras.

Dificultad para
identificar o nombrar
las partes principales.

Descripción Funcional

El estudiante explica en
términos sencillos para
qué sirve cada parte.

Explica claramente la
función de cada parte
con ejemplos simples y
adecuados.

Explica la función de
la mayoría de las
partes con claridad.

Da explicaciones
básicas, pero con
confusiones o poco
claras.

No logra explicar la
función de las partes o
lo hace
incorrectamente.

Trabajo en Equipo y

Participación

Colaboración activa en
las actividades grupales
del proyecto.

Participa activamente,
escucha y aporta ideas
constructivas durante
todo el proyecto.

Participa y coopera
la mayor parte del
tiempo con el
equipo.

Participa de forma
limitada o solo
cuando se le
solicita.

No participa o dificulta
el trabajo en equipo.

Presentación del

Proyecto

Claridad y creatividad
en la presentación final
del trabajo.

Presenta el proyecto de
forma clara, organizada y
creativa, usando
materiales o recursos
apropiados.

Presenta el proyecto
con claridad, aunque
con poca creatividad
o recursos limitados.

Presenta la
información pero
con falta de
organización o
claridad.

Presentación confusa,
incompleta o sin
preparación.

Uso de Lenguaje

Apropiado

Uso del vocabulario
relacionado con las
partes de la
computadora y sus
funciones.

Utiliza correctamente el
vocabulario técnico
adaptado al nivel con
explicaciones claras.

Utiliza la mayoría
del vocabulario
correcto con algunos
errores menores.

Usa un vocabulario
básico con
confusiones en
términos técnicos.

No utiliza el
vocabulario adecuado o
no logra expresarse
con claridad.



Indicaciones para el docente: Esta rúbrica debe utilizarse para evaluar tanto los productos finales del proyecto
como la participación y progreso durante las sesiones. Se recomienda brindar retroalimentación constructiva para
motivar la mejora continua en cada criterio.

Recomendaciones - Tic_ia

Inicio de la sesión

Herramienta: Video educativo interactivo (por ejemplo, BrainPOP Jr. o YouTube Kids con control docente)

Implementación: Mostrar un video corto y colorido sobre las partes básicas de la computadora utilizando una
plataforma segura para niños. Se puede pausar para hacer preguntas y generar diálogo.

Contribución: Facilita la motivación y la contextualización del tema con imágenes atractivas y lenguaje sencillo,
ayudando a despertar la curiosidad y activar conocimientos previos.

Nivel SAMR: Sustitución

Herramienta: Aplicación de preguntas interactivas tipo quiz (Kahoot! o Quizizz adaptado para niños)

Implementación: Al inicio, realizar preguntas simples sobre computadoras para activar conocimientos previos y
captar la atención. El docente modera y explica las respuestas.

Contribución: Aumenta la participación activa y permite evaluar rápidamente el nivel de conocimiento inicial,
preparando a los estudiantes para el aprendizaje.

Nivel SAMR: Aumento

Desarrollo de la sesión

Herramienta: Aplicación de realidad aumentada (por ejemplo, AR Flashcards o Quiver para partes de la
computadora)

Implementación: En grupos, usar tablets o celulares para explorar modelos 3D de partes de computadora mediante
realidad aumentada, permitiendo que los niños visualicen y manipulen digitalmente los componentes.

Contribución: Rediseña la actividad "Descubre y señala", facilitando una experiencia más inmersiva y manipulativa
que refuerza el reconocimiento visual y funcional de las partes.

Nivel SAMR: Modificación

Herramienta: Juego digital de emparejamiento (por ejemplo, LearningApps.org o juegos educativos de mesa
digitalizados)

Implementación: Los estudiantes realizan la actividad de "Tarjetas emparejadas" en formato digital, arrastrando y
conectando imágenes con nombres y funciones en pantalla.

Contribución: Aumenta la interacción y refuerza el aprendizaje colaborativo, con retroalimentación inmediata para
corregir errores.

Nivel SAMR: Aumento

Herramienta: Plataforma de dibujo digital sencilla (por ejemplo, Tux Paint)



Implementación: Para la actividad "Dibuja tu computadora", los estudiantes usan tablets o computadoras para
realizar dibujos digitales, pudiendo agregar etiquetas a las partes.

Contribución: Permite a los niños expresar su comprensión de forma creativa y tecnológica, facilitando la inclusión
de etiquetas y correcciones rápidas.

Nivel SAMR: Modificación

Cierre de la sesión

Herramienta: Asistente de voz con IA (como Alexa o Google Assistant con comandos educativos personalizados)

Implementación: El docente guía una sesión donde el asistente responde preguntas simples sobre partes de la
computadora, o realiza pequeñas actividades orales, fomentando la interacción oral y la curiosidad.

Contribución: Refuerza los conocimientos de manera lúdica y accesible, fomentando la expresión oral y la escucha
activa.

Nivel SAMR: Redefinición

Herramienta: Plataforma colaborativa para compartir resultados (Padlet o Google Jamboard)

Implementación: Los estudiantes suben fotos de sus dibujos digitales o resumen de lo aprendido para compartir con
la clase y la comunidad educativa.

Contribución: Permite crear una galería digital colectiva que fomenta la reflexión, el reconocimiento del aprendizaje
propio y ajeno, y el trabajo colaborativo más allá del aula física.

Nivel SAMR: Redefinición

Recomendaciones - Competencias

1. Competencias Cognitivas

Para estudiantes de primaria (6-11 años) el tema de las partes de la computadora permite desarrollar varias
competencias cognitivas fundamentales:

Habilidades Digitales: Familiarización con componentes tecnológicos básicos.

Creatividad: Al dibujar y representar las partes de la computadora, así como en la elaboración de tarjetas
emparejadas.

Resolución de Problemas: Durante la actividad de emparejamiento y señalamiento, los estudiantes deben inferir
funciones y relacionar conceptos.

Modificaciones específicas a actividades existentes:

En la actividad "Tarjetas emparejadas", agregar una pequeña tarea donde cada grupo proponga un uso diferente o
creativo para cada parte, fomentando la creatividad y el pensamiento crítico.

Durante "Descubre y señala", incluir preguntas tipo "¿Qué pasaría si esta parte no funciona?" para promover la
reflexión sobre el rol de cada componente y la resolución de problemas.

Técnicas de facilitación para el docente:



Usar preguntas abiertas y guiadas para promover la reflexión ("¿Para qué sirve esta parte?", "¿Cómo crees que
trabaja con las otras?").

Incorporar mini debates en grupos pequeños para estimular el pensamiento crítico y la argumentación sencilla.

Utilizar apoyos visuales y demostraciones prácticas para mantener la atención y facilitar la comprensión.

2. Competencias Interpersonales

El trabajo en grupo es clave para desarrollar habilidades interpersonales en primaria. Para este plan:

Colaboración: Organizar grupos heterogéneos de 3-4 estudiantes para que aprendan a compartir
responsabilidades y apoyarse mutuamente.

Comunicación: Fomentar que cada estudiante exprese sus ideas y escuche las de los demás durante las
actividades orales y de emparejamiento.

Conciencia Socioemocional: Incluir momentos para que los estudiantes expresen cómo se sienten al trabajar en
equipo y qué aprendieron de sus compañeros.

Estrategias recomendadas:

Establecer roles sencillos dentro de cada grupo (por ejemplo: hablante, señalador, encargado de tarjetas) para
promover la participación equitativa.

Realizar rondas breves de retroalimentación positiva al finalizar cada actividad, reforzando la escucha activa y el
respeto.

Incorporar preguntas de reflexión como "¿Cómo se sintieron trabajando juntos?" o "¿Qué aprendieron de sus
amigos?" adaptadas al nivel de madurez.

3. Actitudes y Valores

El desarrollo de actitudes y valores es transversal en este plan y puede integrarse en momentos clave:

Curiosidad: En la fase de inicio, al presentar la computadora como un objeto misterioso para explorar.

Responsabilidad: Al cuidar los materiales y la computadora durante las actividades prácticas.

Adaptabilidad y Resiliencia: Al enfrentar retos durante el emparejamiento o cuando no se acierta
inmediatamente, fomentando que intenten de nuevo.

Mentalidad de Crecimiento: Refuerzos verbales que celebren el esfuerzo y el aprendizaje progresivo.

Momentos específicos para su desarrollo:

Inicio de cada sesión: Preguntas que despierten la curiosidad ("¿Qué creen que descubrirán hoy?").

Durante las actividades grupales: Promover el cuidado de los materiales y la paciencia con los compañeros.

Al concluir cada sesión: Breve reflexión guiada con preguntas como "¿Qué fue lo que más les gustó aprender?",
"¿Qué harían diferente la próxima vez?" o "¿Cómo nos ayudamos entre todos?".

Actividades breves recomendadas:

“El Rincón de la Curiosidad”: Al final de la sesión, cada estudiante comparte una pregunta o algo nuevo que
aprendió.



“El compromiso del explorador”: Al iniciar la sesión 2, los niños escriben o dibujan una acción para cuidar la
computadora o apoyar a sus compañeros.

Recomendaciones - Dei

Diversidad

Para reconocer y valorar las diferencias individuales y grupales en este plan, se pueden implementar las siguientes
adaptaciones:

Adaptación de lenguaje y materiales: Usar vocabulario sencillo y apoyarse en imágenes claras y coloridas en
las tarjetas y videos, asegurando que sean culturalmente diversos y representen niños y niñas de diferentes
orígenes. Esto ayuda a que estudiantes con distintos niveles de comprensión y hablantes de otros idiomas se
sientan incluidos y comprendan mejor el contenido.

Grupos heterogéneos: Organizar los grupos pequeños mezclando estudiantes de distintas habilidades, géneros, y
experiencias previas con tecnología para promover el aprendizaje colaborativo y el respeto por la diversidad de
conocimientos y capacidades.

Flexibilidad en respuestas y participación: Permitir que los estudiantes aporten sus experiencias personales
con computadoras que tengan en casa o en su entorno, valorando distintas perspectivas socioeconómicas y
culturales, y reconociendo que no todos tienen el mismo acceso a tecnología.

Modificaciones a actividades: En la actividad "Descubre y señala", incluir imágenes de computadoras y dispositivos
variados para que estudiantes que no tengan acceso a modelos específicos se familiaricen con diferentes tipos. En
"Tarjetas emparejadas", se pueden incluir tarjetas con palabras en dos idiomas si hay hablantes de lenguas originarias
o segundas lenguas.

Recursos adicionales y evaluación: Proporcionar material visual adicional como pictogramas o videos subtitulados
para estudiantes con dificultades auditivas o de procesamiento. Evaluar oralmente y mediante observación,
permitiendo diferentes formas de expresión para reconocer el conocimiento sin penalizar limitaciones lingüísticas o
culturales.

Impacto positivo: Estas estrategias fomentan un ambiente donde cada estudiante se siente valorado y capaz de
participar, fortaleciendo su autoestima y promoviendo el respeto por las diferencias.

Equidad de Género

Para desmantelar estereotipos de género en la enseñanza de las partes de la computadora y su uso, se recomiendan:

Lenguaje inclusivo: Utilizar expresiones y ejemplos que no asocien la tecnología con un género específico, por
ejemplo, decir “exploradores y exploradoras digitales” o “todos podemos ser expertos en computadoras”.

Modelos diversos: Mostrar imágenes y videos que representen niños y niñas usando computadoras y realizando
actividades tecnológicas, para visibilizar que la tecnología es para todos y todas.

Roles equitativos en grupos: Al dividir en grupos para las actividades, asegurar que niñas y niños tengan las
mismas oportunidades de manejar las tarjetas, señalar las partes, y participar activamente, evitando que se asignen



roles tradicionales de género (por ejemplo, que solo los niños manipulen la computadora).

Modificaciones a actividades: Durante “Descubre y señala” y “Tarjetas emparejadas”, el docente debe animar a
todos los estudiantes por igual y corregir comentarios o actitudes que reflejen estereotipos de género.

Recursos adicionales y evaluación: Utilizar cuentos o relatos breves que muestren personajes de ambos géneros
interesados en tecnología. Evaluar la participación considerando la equidad, asegurando que todas las voces sean
escuchadas y valoradas.

Impacto positivo: Estas adaptaciones contribuyen a construir un ambiente libre de prejuicios, fortaleciendo la confianza
de niñas y niños para explorar la tecnología sin limitaciones de género.

Inclusión

Para garantizar el acceso equitativo a estudiantes con necesidades educativas especiales o barreras de aprendizaje, se
proponen:

Material adaptado: Proporcionar tarjetas con letras grandes y contrastes altos para estudiantes con baja visión, y
tarjetas táctiles o en relieve si es posible. Además, usar lenguaje claro y pausado durante las explicaciones.

Apoyo personalizado: Designar un asistente o utilizar pares colaboradores dentro de los grupos que puedan
apoyar a estudiantes con dificultades motoras, cognitivas o de comunicación para participar plenamente en las
actividades.

Ambiente flexible: Permitir que estudiantes que se cansen o tengan dificultades para mantenerse sentados
puedan cambiar de postura o tomar breves descansos sin perder el hilo de la clase.

Modificaciones a actividades: En “Dibuja tu computadora”, ofrecer diferentes opciones para expresar el
conocimiento, como usar recortes, pegatinas o modelos en 3D, para estudiantes con dificultades motrices o que
prefieran medios no escritos.

Recursos adicionales y evaluación: Incorporar apoyos visuales adicionales como pictogramas o guías paso a paso.
Evaluar mediante observación continua y registros anecdóticos, reconociendo los avances individuales y no solo
respuestas formales.

Impacto positivo: Estas recomendaciones facilitan que todos los estudiantes puedan participar activamente, reduciendo
barreras y promoviendo un aprendizaje significativo y accesible para cada niño y niña.
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