Explorando el Mundo del Software: jAprendamos Juntos!
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Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de secundaria comprendan qué es el software, sus tipos
principales y su importancia en la vida cotidiana y en el mundo tecnolégico actual. A través de actividades
colaborativas, los estudiantes aprenderan a identificar ejemplos de software, comprenderan cémo interactlian con él
diariamente y desarrollaran habilidades para trabajar en equipo, investigar y presentar informacién. Este conocimiento
es relevante porque el software estd presente en casi todos los dispositivos que usan, desde teléfonos celulares hasta
videojuegos y aplicaciones escolares, por lo que reconocer su funcién les permitird aprovechar mejor estas
herramientas y despertar interés en el drea tecnolégica.

Ademas, la metodologia de Aprendizaje Colaborativo facilita que los estudiantes construyan el conocimiento
activamente, aprendan unos de otros y desarrollen competencias sociales y comunicativas, fundamentales para su

formacién integral y futuro académico y profesional.

Objetivos de Aprendizaje

o Definir y clasificar los tipos de software mediante la investigacién colaborativa.
e Analizar ejemplos practicos de software que utilizan en su vida diaria.
e Crear una presentacion grupal que explique la funcién y relevancia de distintos tipos de software.

e Evaluar el trabajo colaborativo y reflexionar sobre el aprendizaje adquirido.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tablets (1 por grupo de 3-4 estudiantes)

o Conexidén a internet para investigacion

e Material impreso con definiciones bésicas de software (2 copias por grupo)
e Pizarrén y marcadores

e Cartulinas y plumones para elaboraciones visuales

e Proyector o pantalla para presentaciones

Formulario impreso para autoevaluacién y coevaluaciéon (1 por estudiante)

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre el uso de computadoras y dispositivos digitales.

o Experiencia previa con conceptos elementales de informética (hardware y software).



e Habilidades bésicas de lectura y comprensién de textos.

e Experiencia en trabajo en equipo o disposicién para colaborar.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: “Hoy aprenderemos qué es el software, por qué es tan importante y cémo influye en nuestra vida diaria.
También trabajaremos en equipo para investigar y compartir informacién, practicando habilidades que nos serviran

siempre.”

Estudiantes: Escuchan atentamente y se preparan para participar activamente.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: “Para empezar, quiero que piensen y respondan esta pregunta: ;Qué programas o aplicaciones usan mas en

su teléfono o computadora? ;Saben para qué sirve cada uno?”

Estudiantes: En parejas, comentan sus respuestas durante 5 minutos y luego comparten algunas con el grupo grande.

Motivacion y enganche:

Docente: “;Sabian que el software esta en casi todo lo que usamos? Desde el juego favorito hasta la calculadora de su
celular. Les mostraré un dato curioso: el primer software se credé hace mas de 70 afios y ahora hay millones de

programas diferentes que nos ayudan en la escuela, en casa y en el trabajo.”
Se muestra un video corto (3 minutos) que explica de forma sencilla qué es el software y ejemplos de uso cotidiano.

Estudiantes: Observan el video y preparan preguntas o comentarios.

Contextualizacion:

Docente: “Hoy entenderdn cémo el software hace que los dispositivos funcionen y cdmo ustedes pueden identificar y

explicar sus tipos. Esto les ayudara a usar mejor la tecnologia y a saber cémo influye en su dia a dia.”

Estudiantes: Reflexionan sobre su relacién personal con el software y preparan sus ideas para el trabajo en grupo.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 75 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: “Vamos a aprender juntos sobre los tipos de software: software de sistema, software de aplicacién y
software de programacion. Para ello, trabajaremos en grupos para investigar y crear una presentaciéon que explique

cada tipo y ejemplos practicos.”

Actividad 1: Investigacion en grupos

e Objetivo especifico: Definir y clasificar los tipos de software.
¢ Instrucciones:

o Docente: “Formaremos grupos de 3 o 4 personas. Cada grupo tendra acceso a una computadora o tablet y
material impreso con definiciones basicas. Investigards en internet y en los materiales para comprender los tres
tipos principales de software. Anoten la definiciéon y al menos dos ejemplos reales para cada tipo.”

o Estudiantes: Organizan roles (investigador, anotador, presentador), buscan informacién, discuten y elaboran
una tabla con definiciones y ejemplos en una hoja o documento digital.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Tabla con definiciones y ejemplos de software

e Tiempo: 30 minutos

Rol del docente: Circular entre grupos, hacer preguntas como “;Cémo distinguen el software de sistema del de

aplicacién?” o “;Pueden dar un ejemplo que usen en casa?”, apoyar con dudas y motivar la participacion de todos.

Actividad 2: Elaboraciéon de presentaciéon visual

e Objetivo especifico: Crear una presentacién grupal que explique la funcién y relevancia de los tipos de software.
e Instrucciones:

o Docente: “Con la informacién recopilada, ahora elaboren una cartulina o diapositiva donde expliquen cada tipo
de software y sus ejemplos con dibujos, palabras clave o esquemas. Prepararan una breve explicacién para
compartir con la clase.”

o Estudiantes: Diseflan visualmente la informacidn, repasan lo aprendido y ensayan su explicacién en grupo.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Cartulina o diapositiva y explicacién oral
e Tiempo: 25 minutos

Rol del docente: Supervisar el trabajo, sugerir mejoras, ayudar con vocabulario y promover la participacién

equitativa.

Actividad 3: Presentacion y retroalimentacién grupal

e Objetivo especifico: Analizar y comunicar los conocimientos sobre software, y evaluar el trabajo colaborativo.

¢ Instrucciones:

o Docente: “Cada grupo presentara su cartulina o diapositiva, explicando los tipos de software y sus ejemplos.

Los demds estudiantes escucharan y podran hacer preguntas o comentarios.”



o Estudiantes: Presentan, hacen preguntas y aportan comentarios respetuosos.

e Organizacion: Plenaria

e Producto: Presentacién oral y visual, discusién grupal

e Tiempo: 20 minutos

» Rol del docente: Facilitar el didlogo, hacer preguntas para profundizar el aprendizaje y asegurar que todos

participen.

Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a disefiar una infografia digital o a buscar ejemplos
adicionales de software usados en profesiones especificas (médicos, ingenieros, artistas) para compartir con el
grupo.

o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se proporciona un resumen impreso con definiciones claras, se
asigna un compafiero tutor dentro del grupo y se les orienta paso a paso para que participen activamente en la

investigacién y elaboracién.

Transiciones:

Docente: “Ahora que hemos investigado y creado nuestras presentaciones, vamos a compartirlas para que todos

”

aprendamos de los demas. Asi complementamos nuestro conocimiento y practicamos expresar lo que aprendemos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 25 minutos

Sintesis:

Docente: “Para cerrar, vamos a hacer un ‘ticket de salida’: en una tarjeta pequefia escriban tres ideas clave que

aprendieron hoy sobre el software y una pregunta que aun tengan.”

Estudiantes: Escriben individualmente y entregan al docente.

Reflexion metacognitiva:

Docente: “Quiero que respondan con sinceridad:
e ;Qué tipo de software te parece mas util y por qué?
e ;COmo te ayudd trabajar en equipo para entender mejor el tema?
e ;Qué te gustaria aprender sobre software en la préxima clase?”

Estudiantes: Reflexionan y comparten sus respuestas brevemente en plenaria o con su grupo.

Retroalimentacion:

Docente: “Lei sus tickets de salida y responderé algunas preguntas ahora. Ademas, felicito el esfuerzo y las

excelentes presentaciones. Les recuerdo que aprender sobre software es una base para muchas cosas interesantes



gue veremos mas adelante.”

Transferencia:

Docente: “En la préxima clase veremos cdmo se instala y usa software basico en diferentes dispositivos, y

aprenderemos a identificar problemas comunes que pueden ocurrir.”

Tarea o reto:

Docente: “Para casa, observen qué software usan en su casa o en la escuela y anoten tres ejemplos diferentes,

indicando para qué sirven. Lo compartiremos en la siguiente sesién.”

Evaluacion

Tipo de evaluacioén:

o Diagndstica: En la fase de inicio a través de la pregunta detonadora sobre programas usados.
o Formativa: Durante el desarrollo mediante la observacién del trabajo en grupo, participacién, y calidad de las
presentaciones.

e Sumativa: En la fase de cierre con el ticket de salida y la reflexién metacognitiva.
Criterios de evaluacion:

e Capacidad para definir y clasificar tipos de software con informacién clara y correcta. (Objetivo 1)
e Identificacién y analisis de ejemplos de software en la vida diaria. (Objetivo 2)

e Calidad y claridad en la presentaciéon grupal, incluyendo trabajo colaborativo. (Objetivo 3)

o Participacién reflexiva en la evaluacién del aprendizaje y trabajo en equipo. (Objetivo 4)

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar participacion y contenido en la presentacién.

e RuUbrica para valorar definiciones, ejemplos y claridad en la exposicién.

e Formulario de autoevaluacién y coevaluacién para valorar el trabajo colaborativo.
e Revisidn de tickets de salida para evaluar comprension individual.

Evidencias de aprendizaje:

e Tabla de clasificacién e investigacién elaborada en grupo.
e Presentacidn visual y explicacién oral grupal.
e Tickets de salida escritos individualmente.

e Respuestas a preguntas de reflexién metacognitiva.
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