Descubriendo la computadora: explorando sus partes y

funciones

Tecnologia e Informaética | Informatica | Aprendizaje Basado en Investigacion

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) investiguen y comprendan la
computadora y sus partes desde una perspectiva practica y cientifica. A través del Aprendizaje Basado en
Investigacién, los alumnos explorardn cémo las herramientas, maquinas e instrumentos, en particular la computadora,
han evolucionado para satisfacer necesidades humanas y sociales. Analizaran las funciones especificas de cada
componente y cdmo la delegacién de tareas entre partes permite el funcionamiento eficiente de estos dispositivos.
Esta experiencia conecta con su vida cotidiana, ya que las computadoras forman parte esencial de su entorno
educativo, social y recreativo. Los estudiantes desarrollardn habilidades de indagacién, andlisis critico y trabajo

colaborativo, promoviendo un aprendizaje activo y significativo que trasciende el aula.

Objetivos de Aprendizaje

e Investigar y describir las partes principales de una computadora y sus funciones especificas.

e Explorar cémo la delegacién de funciones en las partes de la computadora facilita el procesamiento de informacién.

e Analizar los procesos histéricos y técnicos que han permitido la evolucién de la computadora como herramienta
social.

e Aplicar el método cientifico para responder preguntas de investigacién relacionadas con el funcionamiento y las
partes de la computadora.

e Comunicar los hallazgos de manera clara y organizada a través de presentaciones y materiales visuales.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops (1 por cada 2 estudiantes, minimo 10 equipos)

Acceso a internet para investigacion (movil, tablet o computadora)
e Proyector y pantalla para presentaciones
e Material impreso: esquema de partes de la computadora, hojas para registro de investigacién

Cartulinas, marcadores, lapices de colores, tijeras y pegamento para elaboracién de esquemas

¢ Videos cortos sobre la evolucién y partes de la computadora (2 videos de 5 minutos cada uno)
e Software basico para realizar presentaciones (PowerPoint, Google Slides o similar)
e Cuaderno o libreta para apuntes y reflexiones

e Rlbricas de evaluacién impresas para autoevaluacién y coevaluacién



Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre el uso de computadoras (encender/apagar, uso de teclado y mouse)
e Habilidades basicas de lectura y comprensién de textos informativos
e Experiencias previas con trabajo en equipo y presentaciones orales

e Capacidad para realizar blsquedas sencillas en internet y manejar videos educativos

Actividades

Sesion 1: Introduccion y primer contacto con la computadora y sus partes

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 30 minutos

Propodsito de la sesidn:

Conectar con los conocimientos previos y despertar la curiosidad sobre qué es una computadora y cuales son sus
partes principales.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta detonadora: ";Qué partes conocen de una computadora y para qué creen que sirven?" Anota

las respuestas en la pizarra.
e Estudiantes: Responden y participan con sus ideas y experiencias previas.
Motivacién y enganche:

o Docente: Presenta un dato curioso: ";Sabian que la primera computadora era del tamafio de una habitacién y

ahora cabe en una mochila?" Muestra una imagen comparativa.

o Estudiantes: Observan, comentan y expresan interés.

Contextualizacion:

e Docente: Explica cdmo la computadora es una herramienta fundamental en la escuela, el hogar y el trabajo, y

cdmo conocer sus partes ayuda a usarla mejor y entender su evolucion.

o Estudiantes: Reflexionan y conectan el tema con su vida diaria.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 190 minutos

Presentacion del contenido:



Los estudiantes investigardn en grupos pequeios las partes basicas de la computadora y sus funciones usando

recursos digitales y materiales impresos.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Exploracion y listado de partes

Objetivo: Investigar y describir partes principales de la computadora.
Instrucciones:
o Dividir la clase en grupos de 3-4 estudiantes.
o Cada grupo recibe una computadora o laptop y un esquema impreso de las partes basicas.
o Investigan en internet y observan fisicamente la computadora para identificar y anotar las partes: monitor,
teclado, mouse, CPU, puertos, etc.
o Registran las funciones basicas de cada parte en su cuaderno.
Organizacién: Grupos de 3-4
Producto: Lista escrita con funciones asociadas.
Tiempo: 70 minutos
Rol docente: Circular, hacer preguntas guia como ";Qué creen que hace esta parte?" o ";Por qué es importante esta
funciéon?" Animar a usar fuentes confiables.
Actividad 2: Video y debate corto
Objetivo: Analizar la evolucién técnica de la computadora.

Instrucciones:
o Mostrar dos videos cortos sobre la evolucién de la computadora y sus partes.
o Después de cada video, realizar un debate guiado: ;Qué cambios técnicos notaron? ;Cémo han mejorado las
funciones para satisfacer necesidades?
Organizacién: Plenaria
Producto: Participacién en debate y anotaciones personales.
Tiempo: 40 minutos
Rol docente: Facilitar debate, promover respeto y argumentacion.
Actividad 3: Preguntas de investigacion guiada
Objetivo: Aplicar el método cientifico para responder preguntas sobre funciones de la computadora.
Instrucciones:
o Presentar preguntas de investigacién, por ejemplo: ";Qué parte es responsable de procesar informacién?" o
";Cémo se comunican internamente las partes de la computadora?"
o En grupos, los estudiantes investigan y elaboran respuestas fundamentadas.
o Preparan una breve explicacién para compartir.
Organizacién: Grupos de 3-4

Producto: Respuestas escritas y explicacién oral.



Tiempo: 80 minutos
Rol docente: Orientar en el uso del método cientifico: plantear hipétesis, buscar informacién, analizar y concluir.
Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Crear un mapa conceptual digital o impreso sobre las partes y funciones.

e Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajar con el docente en grupos mas pequenos, utilizando modelos fisicos

o dibujos grandes para facilitar comprension.

Transiciones:

Al cerrar cada actividad, el docente conecta con la siguiente preguntando: ";Cémo esta informacién nos ayuda a

entender mejor el funcionamiento general?" y ";Qué parte creen que es la mas importante y por qué?"

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:
e Realizar un "ticket de salida": Cada estudiante escribe tres ideas clave que aprendié sobre las partes y funciones de
la computadora.
Reflexion metacognitiva:

e ;Cudl fue la parte de la computadora que méas te sorprendié y por qué?
e ;Cémo crees que la computadora ha cambiado la forma en que vivimos y aprendemos?

e ;Qué te gustaria investigar mas sobre las computadoras?

Retroalimentacion:

El docente recoge los tickets, comenta las respuestas destacadas y aclara dudas inmediatas.

Transferencia:

Se avanza que en la préxima sesién profundizardn en cémo las partes trabajan juntas y cémo la computadora delega

funciones para procesar informacion.

Tarea:

e Observar en casa una computadora o dispositivo digital y hacer una lista de las partes que logran identificar y para

qué creen que sirven.
Sesion 2: Como trabajan juntas las partes de la computadora

Fase de Inicio



Tiempo estimado: 20 minutos

Propésito de la sesién:

Recordar lo aprendido y preparar para investigar cdmo las partes interactdan para funcionar.

Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Solicita que compartan sus listas hechas en la tarea y que expliquen brevemente la funcién de alguna
parte.

o Estudiantes: Participan y explican.

Motivacidon y enganche:
e Docente: Plantea un reto: ";Cémo creen que la computadora sabe qué hacer cuando presionamos una tecla? ;Qué
partes trabajan juntas?"

o Estudiantes: Discuten ideas iniciales.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que entender la coordinacién entre partes nos ayuda a comprender la tecnologia que usamos a
diario.

e Estudiantes: Reflexionan y se preparan para investigar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido:

Mediante actividades practicas y experimentales, los estudiantes investigan la interaccién entre partes de la

computadora.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Simulacion de delegacién de funciones
Objetivo: Explorar cémo las partes de la computadora trabajan en conjunto.
Instrucciones:
o El docente explica el concepto de delegacién de funciones con un ejemplo simple (como una cadena de
montaje).
o En grupos, los estudiantes representan con tarjetas y roles las partes de la computadora: teclado, CPU, memoria,
monitor, etc.
o Simulan una tarea simple, por ejemplo, escribir una letra y verla en pantalla, describiendo el proceso paso a

paso.



Organizacién: Grupos de 4
Producto: Representacién teatral y diagrama escrito del proceso.
Tiempo: 90 minutos

Rol docente: Facilita la comprensién, hace preguntas y ayuda a clarificar conceptos.

Actividad 2: Investigacion en linea y elaboracion de infografia
Objetivo: Investigar y comunicar cdmo se procesan datos dentro de la computadora.

Instrucciones:
o Los estudiantes usan computadoras para investigar el flujo de datos entre partes internas (CPU, memoria RAM,
disco duro).
o Elaboran en cartulina o digitalmente una infografia que explique el proceso.
Organizacién: Grupos de 3-4
Producto: Infografia explicativa.
Tiempo: 80 minutos

Rol docente: Apoya en blusqueda de informacion y revisién de contenidos.

Actividad 3: Presentaciéon grupal y preguntas
Objetivo: Comunicar los hallazgos y argumentar su comprensién.

Instrucciones:

o Cada grupo presenta su infografia y explicacién de la simulacién.
o Los demés estudiantes formulan preguntas y aportan comentarios.
Organizacién: Plenaria
Producto: Presentacién oral y discusién.
Tiempo: 30 minutos
Rol docente: Modera la discusién, fomenta la participacion respetuosa y el pensamiento critico.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Profundizar en componentes internos adicionales como la tarjeta madre o

procesadores especificos.

e Para estudiantes con dificultades: Recibir apoyo del docente en la simulacién y trabajar con esquemas visuales

simplificados.

Transiciones:

El docente conecta la presentacién con la reflexién sobre la importancia de la coordinacién en maquinas complejas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:



e Realizar un mapa mental colectivo en la pizarra sobre cémo trabajan juntas las partes de la computadora.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué parte de la computadora les parecié mas importante para que funcione correctamente?
e ;COmo creen que la delegacién de funciones facilita el trabajo de la computadora?

e ;Qué les gustaria saber més sobre el funcionamiento interno?

Retroalimentacion:

El docente comenta el mapa mental y destaca ideas claves, corrige malentendidos.

Transferencia:

Se anticipa que en la préxima sesién se abordardn ejemplos de evolucién técnica en otras mdaquinas para comparar.

Tarea:

e Observar y anotar ejemplos de maquinas o herramientas en su entorno que funcionen delegando tareas entre

partes.
Sesion 3: Procesos de cambio técnico y evolucion de las maquinas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar la evolucién de la computadora con otros procesos técnicos y sociales.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Solicita compartir la tarea y reflexionar sobre ejemplos encontrados de maquinas con delegacion de
funciones.

o Estudiantes: Participan y comentan.

Motivacién y enganche:

o Docente: Presenta una linea del tiempo sencilla con imdgenes desde maquinas antiguas hasta computadoras
modernas.

e Estudiantes: Observan y comentan cambios visibles.

Contextualizacion:

e Docente: Explica cdmo los cambios técnicos responden a las necesidades sociales y culturales de cada época.

o Estudiantes: Conectan con la importancia social de la tecnologia.



Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido:

Investigacién y analisis de procesos de cambio técnico en diferentes maquinas, comparandolos con la computadora.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Investigacion histérica en grupos
Objetivo: Analizar procesos de cambio técnico en maquinas.

Instrucciones:
o Cada grupo recibe una maquina histérica para investigar (ejemplos: telar mecéanico, teléfono, radio,
computadora antigua).
o Investigan cémo funcionaba, qué partes tenia y qué problemas solucionaba.
o ldentifican cambios técnicos y su impacto social.
Organizacioén: Grupos de 3-4
Producto: Informe grupal breve.
Tiempo: 90 minutos

Rol docente: Apoya en blUsqueda, guia para relacionar cambios técnicos con necesidades sociales.

Actividad 2: Comparacion y exposicion
Objetivo: Comparar maquinas y procesos de cambio técnico.

Instrucciones:

o Los grupos preparan una presentacién comparando su mdaquina con la computadora actual.
o En plenaria exponen y responden preguntas.

Organizacién: Grupos y plenaria

Producto: Presentacién oral y visual.

Tiempo: 80 minutos

Rol docente: Modera exposiciones y fomenta preguntas.

e Actividad 3: Debate reflexivo
Objetivo: Reflexionar sobre la relacién entre tecnologia y sociedad.

Instrucciones:
o Se plantea la pregunta: ";Cémo creen que las necesidades sociales impulsan los cambios técnicos?"
o Se realiza un debate guiado con participacién voluntaria.

Organizacién: Plenaria

Producto: Argumentos y conclusiones escritas.

Tiempo: 30 minutos

Rol docente: Facilita, promueve respeto y escucha activa.



Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Profundizar en causas y consecuencias sociales de los cambios técnicos.

e Para estudiantes con dificultades: Apoyo en lectura y sintesis, uso de esquemas visuales.

Transiciones:

El docente conecta el debate con la importancia de conocer la evolucién técnica para valorar las herramientas actuales.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:

e Realizar una lluvia de ideas en la pizarra sobre cémo las maquinas han cambiado para satisfacer necesidades.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué proceso de cambio técnico te parecié mas interesante y por qué?
e ;COmo crees que la computadora seguird evolucionando?

e ;Qué impacto crees que tiene la tecnologia en tu vida cotidiana?

Retroalimentacion:

El docente destaca aportes clave y corrige ideas erréneas.

Transferencia:

Se anticipa que en la préxima sesién se aplicaran estos conceptos para disefiar presentaciones finales.

Tarea:

e Buscar imagenes o noticias actuales sobre innovaciones tecnoldgicas en computadoras o dispositivos digitales.

Sesion 4: Preparacion de presentaciones y profundizacion

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesién:

Revisar tareas y organizar informacién para realizar presentaciones finales.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Revisa con los estudiantes las imdgenes o noticias encontradas y pregunta qué les llama la atencién.

o Estudiantes: Comparten y comentan.



Motivacidon y enganche:

e Docente: Explica la importancia de comunicar bien la informacién para que otros aprendan.

e Estudiantes: Se preparan para organizar sus ideas.

Contextualizacion:

e Docente: Conecta la sesién con las préximas presentaciones y evaluacién.

o Estudiantes: Se motivan para trabajar en equipo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido:

Los grupos organizan y elaboran sus presentaciones finales, integrando lo aprendido.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Organizacion de informacion y diseiio de presentacion

Objetivo: Sintetizar y comunicar conocimientos sobre la computadora y su evolucién.

Instrucciones:
o Los grupos revisan sus investigaciones, mapas, infografias y apuntes.
o Diseflan una presentacion con diapositivas o carteles que incluya partes, funciones, evolucién y ejemplos.
o Practican la exposicién oral en grupo.

Organizacién: Grupos de 3-4

Producto: Presentacion final lista.

Tiempo: 150 minutos

Rol docente: Orienta en disefio, contenido y expresién oral.

Actividad 2: Ensayo de presentacion y retroalimentacion
Objetivo: Mejorar la claridad y seguridad en la comunicacién.
Instrucciones:

o Cada grupo presenta un ensayo breve frente a otro grupo.

o Reciben retroalimentacién constructiva.
Organizacién: Pares de grupos
Producto: Mejoras para presentacion final.
Tiempo: 50 minutos

Rol docente: Modera y guia retroalimentacién.

Diferenciacion:



e Estudiantes que terminan rapido pueden ayudar a otros con el disefio visual o preparar preguntas para la

presentacion.

o Estudiantes con dificultades reciben apoyo para organizar ideas y practicar la exposicién.

Transiciones:

El docente conecta esta sesién con la siguiente de presentacién y evaluacién final.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:

o Reflexién grupal sobre la importancia de comunicar bien lo aprendido.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué parte de su presentacién les parece mas fuerte?
e ;Qué les gustaria mejorar antes de la presentacién final?

e ;COmo se sintieron trabajando en equipo?

Retroalimentacion:

El docente valora el esfuerzo y motiva a seguir mejorando.

Transferencia:

Se prepara a los estudiantes para la sesidn de presentaciones y cierre con evaluacién.
Tarea:
e Practicar la presentacién en casa y preparar respuestas para posibles preguntas.

Sesion 5: Presentaciones finales y cierre reflexivo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Proposito de la sesidn:

Preparar el ambiente para presentaciones y recordar puntos clave.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Recuerda brevemente lo trabajado y el objetivo de comunicar conocimientos.

e Estudiantes: Se organizan y preparan.



Motivacidon y enganche:

e Docente: Motiva con palabras de confianza y destaca la importancia de compartir lo aprendido.

e Estudiantes: Se sienten motivados y confiados.

Contextualizacion:

e Docente: Explica el proceso de presentacion y evaluacion.

e Estudiantes: Se preparan mentalmente.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 190 minutos

Presentacion del contenido:

Los grupos presentan sus trabajos finales y participan en la evaluacién formativa.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Presentaciones grupales

Objetivo: Comunicar conocimientos y demostrar comprensién.

Instrucciones:
o Cada grupo presenta su trabajo frente a la clase (15-20 minutos por grupo).
o Los deméds estudiantes toman notas y preparan preguntas.

Organizacién: Plenaria

Producto: Presentacién oral y diapositivas o carteles.

Tiempo: 150 minutos

Rol docente: Evalla, modera y fomenta participacién.

Actividad 2: Preguntas y respuestas
Objetivo: Profundizar y clarificar conocimientos.

Instrucciones:
o Después de cada presentacion, se realiza una sesién de preguntas y respuestas.

Organizacién: Plenaria
Producto: Participacién y argumentacién.
Tiempo: 40 minutos

Rol docente: Facilita, orienta respuestas y fortalece aprendizajes.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 30 minutos

Sintesis:



e Realizar una sintesis colectiva en la pizarra con los puntos mas importantes aprendidos sobre la computadora y sus

partes.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué aprendi sobre las partes y funcionamiento de la computadora?
e ;COmo puedo aplicar este conocimiento en mi vida diaria?

e ;Qué habilidades desarrollé durante este proyecto?

Retroalimentacion:

El docente entrega retroalimentacion general, felicita esfuerzos y sugiere dreas de mejora para futuros proyectos.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a observar y valorar otras tecnologias aplicando lo aprendido.

Tarea:

e Redactar un breve texto personal sobre cémo la computadora ha cambiado su vida y qué parte consideran mas

importante.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagndstica: Sesién 1 - Activacion de conocimientos previos mediante preguntas detonadoras.

o Formativa: Durante todas las sesiones - Observacion directa en actividades de investigacién, simulacién, debates,
exposiciones y practicas.

e Sumativa: Sesién 5 - Evaluacién de presentaciones finales y participaciéon en preguntas y respuestas.

Criterios de evaluacion:

e |ldentifica correctamente las partes principales de la computadora y sus funciones (Objetivo 1).

e Explica cémo las partes delegan funciones para el procesamiento de informacién (Objetivo 2).

e Analiza procesos histéricos y técnicos de evolucién tecnoldgica (Objetivo 3).

e Aplica el método cientifico en la investigacién y responde preguntas de manera fundamentada (Objetivo 4).
e Comunica sus hallazgos de forma clara, coherente y organizada (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para participacién en actividades y debates.
e Rlbrica para presentacién oral y visual.
e Observacién directa durante simulaciones y trabajo en equipo.

o Portafolio con registros de investigacién, esquemas y reflexiones.



e Autoevaluacion y coevaluacién con rdbrica simplificada.
Evidencias de aprendizaje:

e Listas y esquemas escritos de partes y funciones.

Infografias y mapas conceptuales elaborados.

Respuestas a preguntas de investigacién fundamentadas.
e Presentaciones orales y visuales finales.

e Participacién activa en debates y simulaciones.
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