Explorando el Pasado: La Fascinante Historia de la

Computadora

Tecnologia e Informética | Informatica | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de media (15-17 aflos) descubran la evolucién de la
computadora desde sus origenes hasta la actualidad, comprendiendo cémo los avances tecnoldgicos han transformado
nuestra vida diaria. A través de un proyecto colaborativo, los estudiantes investigaran, analizardn y presentardn un
mural digital que refleje los hitos mas importantes en la historia de la computadora. Esto les permitird conectar el
conocimiento histérico con el impacto real que estas maquinas tienen en su entorno, fomentando el pensamiento
critico, la autonomia y el trabajo en equipo. Ademas, este enfoque basado en proyectos les facilita desarrollar
competencias tecnolégicas y comunicativas, preparandolos para entender mejor el mundo digital que los rodea y su

papel en él.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar los hitos principales en la evolucién histérica de la computadora.

e Analizar como los avances tecnolégicos en computacién han influido en la vida cotidiana.

e Colaborar en equipo para investigar, sintetizar y presentar informacion relevante sobre la historia de la
computadora.

e Crear un mural digital que resuma visual y textualmente los momentos clave en la historia de la computadora.

o Reflexionar sobre la importancia de la innovacién tecnolégica y su impacto en la sociedad actual.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con acceso a internet (una por grupo de 3-4 estudiantes).

Software para disefio de murales digitales o presentaciones (ejemplo: Canva, Google Slides, Padlet).
e Proyector y pantalla para presentaciones.

o Material impreso con lineas de tiempo y biografias basicas de inventores (opcional para apoyo).

e Cuadernos o libretas para anotaciones personales.

e Pizarras o rotafolios para lluvia de ideas.

¢ Video corto introductorio sobre la historia de la computadora (3-5 minutos).

e Guia de preguntas para investigacion.

Requisitos Previos



e Conocimiento basico sobre qué es una computadora y sus componentes principales.
e Habilidades bésicas para buscar informacién en internet y manejar programas sencillos de presentacién.
e Experiencia previa trabajando en equipo y organizando tareas colaborativas.

e Comprensién lectora a nivel de textos informativos breves.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Exploracion Inicial de la Historia de la Computadora

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesién: Conocer la temédtica general, activar conocimientos previos y motivar el interés por la historia

de la computadora.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta a los estudiantes: “;Quién sabe cuando aparecieron las primeras computadoras y cémo eran?”

y anota brevemente sus respuestas en la pizarra.

e Estudiantes: Responden y comparten ideas con el grupo.

Motivacion y enganche:

o Docente: Presenta un dato curioso: “;Sabian que las primeras computadoras ocupaban habitaciones enteras y

ahora llevamos una en el bolsillo?”
e Estudiantes: Escuchan y reflexionan sobre el contraste.

Contextualizacion:

e Docente: Explica brevemente que entender la historia de la computadora les ayudard a comprender cémo la
tecnologia que usan diariamente ha evolucionado y sigue cambiando el mundo.

o Estudiantes: Relacionan el tema con su experiencia diaria usando dispositivos tecnolégicos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido: El docente introduce el tema con un video corto (3-5 minutos) sobre la historia de la
computadora, enfatizando los hitos principales como la maquina de Turing, ENIAC, la computadora personal y la era de

Internet.

Actividad 1: Linea del Tiempo Colaborativa
e Objetivo: Identificar los hitos principales en la evolucién de la computadora.
e Instrucciones:

o Formar grupos de 3-4 estudiantes.



o Cada grupo recibe una hoja grande o rotafolio.
o Con base en el video y el material impreso, elaboran una linea del tiempo que incluya al menos 5 eventos clave
en la historia de la computadora, con fechas, imagenes y breves descripciones.
e Organizacion: Grupos de 3-4.
e Producto: Linea del tiempo en papel.

e Tiempo: 25 minutos.

Rol docente: Observar, responder dudas, preguntar “;Por qué creen que este evento es importante?” y “;Cémo

creen que esto afectd a la tecnologia de ese tiempo?”.
Actividad 2: Discusidén en Plenaria
e Objetivo: Analizar cémo los avances tecnolégicos han influido en la vida cotidiana.
¢ Instrucciones:
o Invitar a cada grupo a compartir un evento de su linea del tiempo y explicar brevemente su importancia.
o Guiar la discusién hacia las conexiones con la tecnologia actual.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Participacion oral y sintesis grupal.
e Tiempo: 20 minutos.
e Rol docente: Facilitar la discusién, hacer preguntas guia y conectar ideas entre grupos.
Diferenciacion:
e Para estudiantes que terminan antes: Proponerles que busquen un dato curioso adicional sobre algin inventor o
evento y lo compartan con el grupo.

e Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Facilitar una plantilla con fechas y eventos clave para completar y

ofrecer ayuda directa en la organizacién de la informacién.

Transicion: El docente explica que en la préxima sesién comenzaran a disefiar un mural digital con toda esta

informacién para compartirla con la clase.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

e Sintesis: Solicitar a los estudiantes que mencionen en voz alta tres cosas nuevas que aprendieron hoy sobre la
historia de la computadora.
o Reflexion metacognitiva:
o ;Cudl evento de la historia de la computadora te parecié mas importante y por qué?

o ¢Cémo crees que la tecnologia ha cambiado tu vida en comparacién con hace 50 afios?

o Retroalimentacién: El docente felicita la participacién, destaca ideas relevantes y motiva para la préxima sesion.



e Transferencia: Se menciona que en la préxima clase usaran las tecnologias digitales para crear un producto visual

de esta historia.

Sesion 2: Investigacion Profunda y Diseno del Mural Digital

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos
Propdsito de la sesion: Revisar lo aprendido, presentar la herramienta digital y planificar el trabajo en equipo para el
mural digital.
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta: “;Qué recuerdan de la linea del tiempo que hicieron? ;Qué eventos creen que no pueden faltar
en el mural digital?”
e Estudiantes: Responden y comparten ideas.
Motivacién y enganche:
e Docente: Muestra ejemplos breves de murales digitales y explica que ellos creardn uno para compartir con toda la
escuela.
e Estudiantes: Observan y se animan a crear.
Contextualizacion:
e Docente: Explica que usardn herramientas digitales que son comunes en el mundo profesional para comunicar
ideas de forma creativa.

e Estudiantes: Reconocen la utilidad y relevancia del proyecto.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Investigacion Guiada y Revision de Contenidos

e Objetivo: Profundizar en la investigacion para enriquecer el mural digital.
e Instrucciones:
o En sus grupos, usan internet para buscar informacién adicional sobre los eventos identificados, usando la guia de
preguntas proporcionada.
o Responden preguntas como: ;Quién inventd esta computadora? ;Qué problemas ayudé a resolver? ;Cual fue su
impacto social y tecnolégico?
e Organizacion: Grupos de 3-4.
e Producto: Notas y datos organizados para el mural.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Supervisar blsquedas, apoyar en evaluacién de fuentes y promover el pensamiento critico.



Actividad 2: Diseno Inicial del Mural Digital

Objetivo: Crear un primer borrador visual del mural digital.
Instrucciones:
o Eligen una herramienta digital (Canva, Google Slides, Padlet, etc.) y comienzan a disefiar el mural integrando
textos, imagenes y fechas.

o Organizan la informacién para que sea clara, atractiva y facil de entender.

Organizacidon: Grupos de 3-4.
Producto: Borrador digital del mural.
Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Ayudar con aspectos técnicos, revisar coherencia y sugerir mejoras.

Diferenciacion:

Estudiantes avanzados pueden explorar funciones avanzadas del software para mejorar el disefio.

Estudiantes con dificultades reciben apoyo individual para manejar la herramienta digital y organizar ideas.

Transicioén: El docente solicita preparar el mural para continuar mejordndolo en la siguiente sesién y compartir

avances.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

e Sintesis: Cada grupo menciona un aspecto que mejoraron hoy en su mural y un reto que encontraron.

o Reflexion metacognitiva:

o ;Qué parte de la historia de la computadora te parecié mas interesante para incluir en tu mural?

o ;Cémo te ayudod trabajar en equipo para organizar la informacién?

o Retroalimentacion: El docente destaca avances, refuerza el trabajo colaborativo y motiva a seguir mejorando.

o Transferencia: Se recuerda que en la préxima sesién continuaran trabajando en el mural y prepararan la

presentacion para la clase.

Sesion 3: Finalizacion y Preparacion de la Presentacion del Mural Digital

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion: Revisar avances, ajustar contenidos y planear la presentacién grupal del mural digital.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Qué informacién creen que todavia falta en su mural? ;Cémo pueden mejorar la

presentacion para que sea clara y atractiva?”

e Estudiantes: Reflexionan y comparten ideas.



Motivacion y enganche:
e Docente: Invita a imaginar que serdn “expertos en historia de la computadora” y que su misién es ensefiar a otros
estudiantes.
e Estudiantes: Se sienten motivados a ser comunicadores efectivos.
Contextualizacién:
o Docente: Explica que la presentacién oral es una habilidad clave para compartir conocimientos y que lo practicaran
hoy.

e Estudiantes: Reconocen la importancia de la comunicacién.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Revision y Edicion del Mural Digital

e Objetivo: Mejorar la calidad visual y la precisién del contenido del mural.
e Instrucciones:
o En grupos, analizan su mural digital, corrigen errores, agregan detalles y organizan la informacién para que sea
facil de presentar.
o Prueban que las imagenes y textos estén bien distribuidos y legibles.
e Organizacion: Grupos de 3-4.
e Producto: Versién final del mural digital.
e Tiempo: 25 minutos.
¢ Rol docente: Revisar avances, sugerir mejoras de disefio y contenido.

Actividad 2: Ensayo de Presentacién Oral

e Objetivo: Preparar una presentacion clara y organizada para compartir el mural con la clase.
e Instrucciones:
o Distribuyen roles para explicar diferentes partes del mural.
o Practican la exposicién en voz alta, cuidando el tiempo (méximo 5 minutos por grupo) y la claridad.
e Organizacion: Grupos de 3-4.
e Producto: Presentacion oral ensayada.
e Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Escuchar, brindar retroalimentacién constructiva sobre comunicacién y organizacién.

Diferenciacion:

e Estudiantes con mas confianza pueden ayudar a sus compafieros a mejorar la expresién oral.

e Estudiantes que requieren apoyo reciben sugerencias para organizar ideas y controlar nervios.



Transicién: El docente explica que en la préxima sesidén presentaran el mural frente a la clase y reflexionardn sobre el

aprendizaje.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
e Sintesis: Cada grupo comenta una mejora importante que hizo en el mural o en su presentacion.
o Reflexion metacognitiva:
o ;Qué aprendieron sobre la historia de la computadora que no conocian?

o ;Cémo mejoraron sus habilidades para trabajar en equipo y comunicar ideas?

o Retroalimentacion: El docente reconoce el esfuerzo y prepara a los estudiantes para la presentacion final.
o Transferencia: Se anticipa la importancia de comunicar ideas con claridad en cualquier ambito académico o

profesional.

Sesion 4: Presentacion Final y Reflexion sobre la Historia de la Computadora

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn: Preparar el ambiente para las presentaciones y motivar a los estudiantes a compartir sus

aprendizajes.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Recuerda las metas del proyecto y pregunta: “;Cémo se sienten respecto a compartir lo que
aprendieron?”

o Estudiantes: Expresan emociones y expectativas.

Motivacion y enganche:
e Docente: Anima con palabras de apoyo y explica que todas las presentaciones seran valiosas.
e Estudiantes: Se preparan mentalmente para participar.

Contextualizacion:

o Docente: Recuerda que comunicar lo aprendido es tan importante como investigar.

o Estudiantes: Entienden la importancia de la presentacion.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos
Actividad: Presentacion del Mural Digital y Debate

e Objetivo: Presentar de manera clara y organizada la historia de la computadora y reflexionar sobre su impacto.

¢ Instrucciones:



o Cada grupo presenta su mural digital frente a la clase (5 minutos maximo).
o Después de cada presentacion, se abre un espacio breve para preguntas y comentarios de los compafieros.
o El docente modera el debate, destacando puntos importantes y relacionandolos con la vida cotidiana y las
tecnologias actuales.

e Organizacion: Plenaria, presentaciones grupales.

e Producto: Presentacion oral y discusién en clase.

e Tiempo: 45 minutos.

e Rol docente: Evaluar la calidad de las presentaciones, fomentar participacién y retroalimentar en tiempo real.

Diferenciacidn:

e Estudiantes que se sientan inseguros pueden presentar solo una parte o apoyar con el manejo del mural digital.

e Estudiantes con mayor confianza pueden ayudar a responder preguntas y facilitar el debate.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
e Sintesis: Realizar un mapa mental colectivo en la pizarra con los conceptos clave y aprendizajes mas importantes
de la unidad.
o Reflexion metacognitiva:
o ¢§Cémo cambid tu visién sobre la computadora después de este proyecto?
o ¢Qué habilidades nuevas desarrollaste trabajando en este proyecto?
o ¢De qué manera puedes aplicar lo aprendido en tu vida diaria o en futuros estudios?
o Retroalimentacion: El docente felicita el esfuerzo colectivo, destaca aprendizajes y entrega una lista con
comentarios individuales o grupales.
o Transferencia: Se invita a los estudiantes a observar la tecnologia con una mirada critica y a seguir explorando su
historia y evolucién.

e Tarea o reto: Investigar sobre alguna tecnologia computacional emergente y traer informacién para compartir en

la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacién:

o Diagndstica: Al inicio de la Sesién 1 con la pregunta detonadora sobre conocimientos previos.
e Formativa: Durante las sesiones 1 a 3, mediante observacién directa, revision de lineas del tiempo, borradores y
ensayos de presentacion.

e Sumativa: En la Sesién 4 con la presentacién final del mural digital y la participacién en el debate.

Criterios de evaluacion:



e Identificacién correcta de eventos clave en la historia de la computadora (objetivo 1).

e Analisis reflexivo sobre el impacto tecnoldgico en la vida cotidiana (objetivo 2).

e Trabajo colaborativo efectivo y organizacién del proyecto (objetivo 3).

o Calidad y creatividad en la creacién del mural digital (objetivo 4).

o Reflexién profunda sobre la innovacién tecnoldgica y su influencia social (objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para participacion y trabajo en equipo.

e RUbrica para evaluar el mural digital (contenido, disefio, organizacién).

e RUbrica para evaluacién de presentaciones orales (claridad, dominio del tema, comunicacién).

e Observacion directa y notas anecdéticas durante debates y actividades.

o Autoevaluacion y coevaluacién al final del proyecto para fomentar reflexién personal y grupal.
Evidencias de aprendizaje:

e Linea del tiempo fisica elaborada en la Sesién 1.

e Borradores y version final del mural digital creado en las sesiones 2 y 3.

e Presentacién oral grupal en la Sesién 4.

e Participacién en discusiones y respuestas reflexivas durante las sesiones.
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