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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de secundaria comprendan la evolucién histérica de la
computadora, desde sus origenes hasta los dispositivos actuales que usamos diariamente. A través de actividades
interactivas y colaborativas, los alumnos aprenderdn cémo los avances tecnolégicos han moldeado la sociedad y cémo

la computadora ha influido en diferentes &mbitos como la educacioén, el trabajo y el entretenimiento.

La relevancia de este tema radica en entender el impacto de la tecnologia en la vida cotidiana y desarrollar un
pensamiento critico sobre su evolucién y futuro. Ademas, se conectard con la experiencia personal de los estudiantes al
reconocer los dispositivos que usan y su historia, fomentando el interés y la valoracién de la informatica como
disciplina fundamental en el mundo moderno.

El plan utiliza la metodologia del Disefio Universal para el Aprendizaje, asegurando que se ofrezcan multiples formas de
representacion, expresién y motivacién para atender la diversidad del aula y promover un aprendizaje activo, centrado

en el estudiante y en el desarrollo de competencias.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar las principales etapas en la evolucién histérica de la computadora y sus caracteristicas.
e Comparar diferentes tipos de computadoras a lo largo del tiempo, identificando sus usos y limitaciones.
e Crear una linea del tiempo visual que integre los hitos mas importantes en la historia de la computadora.

o Reflexionar sobre la influencia de la computadora en la vida cotidiana y la sociedad actual.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tabletas para investigacién y creacién digital (al menos 1 por cada 2 estudiantes).

e Proyector multimedia y pantalla o pizarra digital.

Videos educativos breves sobre la historia de la computadora (3 videos, 5 minutos cada uno).

e Cartulinas, marcadores, reglas, tijeras y pegamento para elaboracién manual de la linea del tiempo.
e Plantillas impresas para linea del tiempo (una por estudiante).

e Acceso a internet para consulta de fuentes confiables.

e Cuadernos o carpetas para anotaciones.

Requisitos Previos



e Conocimiento basico del concepto de computadora y sus partes principales.
e Habilidades basicas de busqueda de informacién en internet y manejo de dispositivos digitales.
e Experiencia previa en trabajo colaborativo y presentacién de ideas en grupo.

e Capacidad para expresar ideas oralmente y por escrito.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo los origenes de la computadora

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Presentar a los estudiantes el objetivo de conocer los primeros desarrollos tecnoldgicos que dieron origen a la

computadora y motivarlos a explorar la historia con curiosidad.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Proyecta una imagen antigua de una maquina calculadora mecénica y pregunta en voz alta: ";Alguien
sabe qué es esto y para qué se usaba?"

e Estudiantes: Responden con sus ideas y experiencias.

Motivacion y enganche:

e Docente: Cuenta un dato curioso: “;Sabian que la primera computadora ocupaba una habitaciéon entera y pesaba

varias toneladas?” y muestra un breve video (3 minutos) sobre las primeras maquinas computadoras.

e Estudiantes: Observan el video y comentan sus impresiones.

Contextualizacion:

Docente: Explica como estos inventos antiguos son los antecesores de los dispositivos que los estudiantes usan hoy,

vinculando la historia con su vida diaria.

Estudiantes: Reflexionan sobre la importancia de conocer la historia para entender la tecnologia actual.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 150 minutos

Presentacion del contenido:

El docente introduce brevemente las etapas clave de la historia de la computadora: desde maquinas mecanicas,

computadoras de valvulas, transistores, circuitos integrados, hasta las computadoras personales.



Actividad 1: Linea del tiempo histdrica (parte 1)

e Objetivo: Analizar las principales etapas en la evolucién histérica de la computadora.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4 y entrega una plantilla de linea del tiempo y materiales para
crearla.

o Cada grupo investigara un periodo histérico asignado (maquinas mecanicas, computadoras de valvulas, etc.)

usando recursos impresos y digitales proporcionados.
o Deberan escribir fechas, nombres importantes y caracteristicas destacadas, e ilustrar con imégenes o dibujos.
o Finalmente, colocaran su seccién en la plantilla grande de la linea del tiempo que se arma en clase.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Seccién de linea del tiempo con datos, imagenes y descripciones.
e Tiempo: 90 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisar, orientar las busquedas, preguntar “;Por qué crees que esta etapa fue importante?” y

promover que todos participen.

Actividad 2: Debate rapido “;Coémo era la vida sin computadoras?”

e Objetivo: Reflexionar sobre la influencia de la computadora en la vida cotidiana.
e Instrucciones:
o Docente: Propone preguntas para debatir brevemente en parejas: “;Cémo crees que hacian las personas
célculos o trabajos sin computadoras?” y “;Qué ventajas ves en tener computadoras hoy?”
o Después, algunos voluntarios comparten sus ideas en plenaria.
e Organizacion: Parejas y plenaria.
e Producto: Ideas y argumentos orales sobre la importancia de la computadora.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol del docente: Facilitar, guiar preguntas y validar aportes.

Diferenciacion:
e Estudiantes que terminan antes pueden explorar un video adicional o buscar datos curiosos para compartir con el
grupo.
e Quienes requieren apoyo reciben ayuda directa del docente o un compafero tutor para organizar y sintetizar la

informacion.

Transicion:

Docente: Resume lo aprendido y anuncia que en la siguiente sesidn continuaran con la linea del tiempo y descubrirdn

los avances mas recientes.



Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita a cada grupo compartir en 2 minutos una idea clave de su seccién de la linea del tiempo.

e Estudiantes: Expresan sus aprendizajes de forma oral.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué descubri hoy sobre las primeras computadoras que no sabia antes?
e ;Por qué es importante conocer la historia de la computadora?

e ;COmo puedo relacionar esta informacién con los dispositivos que uso?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia los esfuerzos, corrige conceptos erréneos y motiva la participacién para la siguiente sesién.

Transferencia:

Docente: Explica que en la préxima sesién explorardn las computadoras modernas y crearan una linea del tiempo

completa.

Sesion 2: Del transistor a la computadora personal

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Revisar lo aprendido y preparar a los estudiantes para profundizar en la historia de la computadora moderna y su

impacto social.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta: “;Qué recuerdan de la linea del tiempo que iniciamos? ;Pueden mencionar alguna méquina o
invento importante?”

e Estudiantes: Comparten respuestas y recuerdan conceptos previos.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra una computadora personal antigua y una actual, y pregunta: “;Qué diferencias ven? ;Cual les
gustaria usar y por qué?”

e Estudiantes: Observan, comentan y generan expectativas.



Contextualizacion:

Docente: Explica que conocer la historia de estas maquinas les ayudard a entender cémo la tecnologia ha cambiado

nuestra forma de vivir y trabajar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 155 minutos

Presentacion del contenido:

Se presentan las etapas del transistor, circuitos integrados, microprocesadores y computadoras personales con apoyo

multimedia y ejemplos reales.

Actividad 1: Investigacion guiada y actualizacion de la linea del tiempo

e Objetivo: Comparar diferentes tipos de computadoras y sus caracteristicas.
e Instrucciones:
o Docente: Organiza a los estudiantes en los mismos grupos, asignando ahora las etapas de transistor, circuitos
integrados y computadora personal para investigar.
o Utilizan recursos digitales y videos cortos para obtener informacién.
o Actualizan la linea del tiempo agregando las nuevas etapas con fechas, imadgenes y datos relevantes.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Linea del tiempo ampliada con informacién digital y manual.
e Tiempo: 90 minutos.

¢ Rol del docente: Facilitar recursos, resolver dudas, y fomentar preguntas reflexivas.

Actividad 2: Presentacidn creativa “Comparando épocas”
e Objetivo: Crear una presentacién para explicar las diferencias y avances entre las computadoras antiguas y
modernas.
e Instrucciones:
o Docente: Cada grupo prepara una presentacién breve (oral, péster o digital) destacando las caracteristicas,
ventajas y desventajas de las épocas asignadas.
o Presentan ante la clase y responden preguntas sencillas de sus compaferos.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes, plenaria para exposiciones.
e Producto: Presentacién oral o visual.
e Tiempo: 50 minutos.

e Rol del docente: Evaluar claridad, fomentar participacién y retroalimentar.

Diferenciacion:



e Estudiantes con mayor facilidad pueden enriquecer su presentaciéon con datos adicionales o ejemplos actuales.
e Quienes tienen dificultades pueden usar esquemas o dibujos para apoyar su exposicién.
Transicion:

Docente: Conecta las presentaciones con la reflexién sobre el uso actual de las computadoras y anuncia que en la

préoxima sesién analizardn el presente y futuro de la tecnologia computacional.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

o Docente: Realiza un mapa mental colectivo en la pizarra con los aportes de los estudiantes sobre los hitos y

caracteristicas clave.

o Estudiantes: Participan aportando ideas y organizédndolas visualmente.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué avances tecnoldgicos me parecieron mas interesantes y por qué?
e ;COmo creen que estos avances cambiaron la forma de usar las computadoras?

¢ ;Qué me gustaria aprender mas sobre la historia de la tecnologia?

Retroalimentacion:

Docente: Refuerza conceptos clave, valora la participacion y clarifica dudas.

Transferencia:

Docente: Invita a pensar en cédmo la tecnologia sigue evolucionando y que en la Ultima sesién exploraran el futuro y la

influencia actual de la computadora.
Sesion 3: Computadoras hoy y mainana: reflexiones y creaciones

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Conectar lo aprendido en sesiones anteriores y preparar a los estudiantes para analizar el estado actual y futuro de la

informatica.

Activacion de conocimientos previos:



e Docente: Pregunta breve: “;Qué dispositivos tecnoldgicos usan en su dia a dia y cdmo creen que estan
relacionados con la historia que vimos?”

e Estudiantes: Comparten sus dispositivos favoritos y asociaciones.

Motivacién y enganche:

o Docente: Muestra un video corto (5 minutos) sobre tendencias actuales y futuras en computacién (IA, computacién
en la nube, dispositivos portatiles).

e Estudiantes: Observan y comentan sus impresiones.

Contextualizacion:

Docente: Explica que entender el presente y futuro les permite prepararse mejor para aprovechar la tecnologia y ser

creadores activos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 155 minutos

Presentacion del contenido:

Se revisan conceptos de computacién actual y futuras tendencias tecnolégicas con ejemplos claros y preguntas que

fomentan el pensamiento critico.

Actividad 1: Completar y presentar la linea del tiempo final

e Objetivo: Crear una linea del tiempo completa integrando pasado, presente y futuro de la computadora.
e Instrucciones:
o Docente: Los grupos finalizan la linea del tiempo agregando la etapa actual y posibles futuros desarrollos
investigando brevemente y usando creatividad.
o Preparan una explicacion breve para presentar la linea del tiempo completa.
o Presentan la linea del tiempo al grupo completo.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes, plenaria.
e Producto: Linea del tiempo fisica y presentacién oral.
e Tiempo: 90 minutos.

Rol del docente: Facilitar recursos, motivar la creatividad y evaluar la integracién de contenidos.

Actividad 2: Reflexion escrita y debate “;Cémo impacta la computadora en mi vida?”

e Objetivo: Reflexionar sobre la influencia personal y social de la computadora.

¢ Instrucciones:



o Docente: Los estudiantes escriben una breve reflexiéon respondiendo: “;Qué importancia tiene la computadora
en mi dia a dia y cédmo imagino que cambiara en el futuro?”
o Luego, en grupos pequefios comparten sus reflexiones y debaten puntos comunes y diferencias.
e Organizacion: Individual y grupos de 3-4.
e Producto: Texto escrito y discusién grupal.
e Tiempo: 50 minutos.

Rol del docente: Leer escritos, hacer preguntas que profundicen el andlisis y promover el didlogo respetuoso.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden incluir ejemplos innovadores o personales en su reflexién.

e Quienes requieren apoyo pueden responder con dibujos o0 mapas conceptuales acompafiando su escrito.

Transicion:

Docente: Resume las presentaciones y reflexiones, y prepara a la clase para el cierre final del plan.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

o Docente: Realiza un “ticket de salida” donde cada estudiante escribe tres ideas clave que aprendié y una pregunta

que aun tiene.

o Estudiantes: Escriben y entregan sus tickets.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo ha cambiado mi visién sobre la computadora desde la primera sesién?
e ;Qué habilidades o conocimientos me gustaria sequir desarrollando en informéatica?

e ;COmo puedo aplicar lo que aprendi en mi vida diaria o en la escuela?

Retroalimentacion:

Docente: Recolecta tickets, comenta los puntos destacados y ofrece retroalimentacién positiva y motivadora para

continuar aprendiendo.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a observar el uso de la tecnologia en su entorno y a seguir explorando cémo la

informatica puede ser una herramienta para el futuro.

Tarea o reto:



Docente: Propone que cada estudiante investigue un invento tecnoldgico actual que les llame la atencién para

compartirlo en la préxima clase o en un foro escolar.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

e Diagnéstica: Activacién de conocimientos previos en la Sesién 1 Inicio.

e Formativa: Observacion directa, participacién en actividades grupales, presentaciones, debates y productos
parciales durante las tres sesiones.

e Sumativa: Evaluacion final mediante la linea del tiempo completa, presentaciones orales, reflexiones escritas y

ticket de salida en la Sesién 3 cierre.

Criterios de evaluacion:

e Identifica y explica correctamente las etapas histéricas de la computadora (Objetivo 1).

e Compara caracteristicas y usos de diferentes tipos de computadoras (Objetivo 2).

e Elabora una linea del tiempo clara y organizada con informacién precisa (Objetivo 3).

e Reflexiona de manera critica sobre el impacto de la computadora en la vida cotidiana (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar participaciéon y colaboracién en grupo.

e Rubrica para valorar la linea del tiempo y presentaciones (claridad, contenido, creatividad).

e Observacién directa y notas anecdéticas del docente durante debates y reflexiones.

e Autoevaluacién y coevaluacién para fomentar la metacognicién y el aprendizaje colaborativo.

Evidencias de aprendizaje:

Secciones elaboradas para la linea del tiempo y la version final completa.

e Presentaciones orales y visuales realizadas en grupo.
o Reflexiones escritas individuales sobre la influencia de la computadora.
e Participacion activa en debates y actividades grupales.

e Tickets de salida que sintetizan los aprendizajes y plantean dudas.
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