Explorando el Mundo Digital: Fundamentos de

Informatica y Computacion

Tecnologia e Informadtica | Informdtica | Disefio Universal para el Aprendizaje

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes de media (15-17 afios) con el propésito de introducirlos y
familiarizarlos con los conocimientos basicos de informatica y computacioén, fundamentales para desenvolverse en la
sociedad digital actual. A lo largo de seis sesiones, los estudiantes aprenderdn sobre los componentes basicos de una
computadora, sistemas operativos, software y hardware, asi como conceptos esenciales como almacenamiento, redes
y seguridad informatica.

El aprendizaje de estos contenidos es relevante porque les permite entender cémo funcionan las tecnologias que
utilizan diariamente, desde teléfonos inteligentes hasta computadoras, y les brinda herramientas para un uso
responsable y eficiente de estas tecnologias en su vida personal, académica y futura vida profesional.

Ademas, el plan estd disefiado bajo la metodologia del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), que garantiza que
los contenidos se presenten mediante multiples medios, favoreciendo la participacién activa, la expresion diversa y la
motivacién para todos los estudiantes, atendiendo a la diversidad del aula y promoviendo el desarrollo de

competencias digitales fundamentales.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y describir los componentes basicos de hardware y software de una computadora.

e Analizar el funcionamiento de sistemas operativos y su importancia en la gestién de recursos informaticos.
e Explicar conceptos fundamentales de almacenamiento, redes y seguridad informatica.

e Aplicar conocimientos bésicos para el uso responsable y seguro de dispositivos digitales.

e Crear representaciones visuales que expliquen la estructura y funcionamiento de una computadora.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con conexién a internet (1 por cada 2 estudiantes)

e Proyector y pantalla para presentaciones

e Pizarra blanca y marcadores

e Tarjetas impresas con terminologia basica (hardware, software, sistema operativo, almacenamiento, red, seguridad)
e Videos cortos explicativos (2-3 minutos) sobre componentes de computadoras y sistemas operativos

e Hojas de papel, colores, marcadores para actividades de representacién visual

e Acceso a simuladores interactivos en linea sobre hardware y software (ej. simuladores de computadora virtuales)



e Cuaderno de notas para cada estudiante

e Guia impresa de conceptos basicos para cada estudiante

Requisitos Previos

e Habilidades basicas para el manejo de un computador o dispositivo digital (encender, usar teclado y

mouse/touchpad)
e Conocimientos previos sobre el uso cotidiano de dispositivos electrénicos (teléfonos, tabletas, computadoras)
e Comprensién basica del vocabulario tecnolégico comun (ej. archivo, internet, programa)

e Experiencias previas con uso basico de software educativo o navegadores web

Actividades

Sesion 1: Introduccion a la Informatica y sus Componentes Basicos

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Conectar con conocimientos previos y motivar a los estudiantes para comenzar a explorar el mundo de la informética y

computacién.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: ";Quién puede nombrar al menos tres dispositivos electrénicos que usen a diario? ;Qué creen que tienen en

comun por dentro?"

Estudiantes: Responden mencionando dispositivos y discuten brevemente en plenaria.

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso: ";Sabian que la primera computadora ocupaba una habitacién completa y ahora
podemos tener una en la palma de nuestra mano? Esto se debe a cémo estd disefiada y a los componentes que la

forman."

Contextualizacion:

Docente: "Hoy vamos a descubrir qué hay dentro de las computadoras y cdémo funcionan para que ustedes puedan

entender mejor las tecnologias que usan todos los dias."

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce el concepto de hardware y software usando imagenes, videos cortos y ejemplos reales. Se explica la

funcién basica de cada componente.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: "Clasificando hardware y software"
o Objetivo: Identificar componentes de hardware y software.
o Instrucciones:
= Docente: Entrega tarjetas con nombres e imdgenes de componentes (ej. teclado, sistema operativo,
memoria RAM, antivirus, monitor).
= Los estudiantes, en parejas, clasifican las tarjetas en dos grupos: hardware y software.
= Discuten por qué clasificaron cada uno en ese grupo.
o Organizacién: Parejas
o Producto: Mapa fisico con las tarjetas clasificadas
o Tiempo: 15 minutos
o Rol docente: Observa clasificaciones, formula preguntas como ";Por qué crees que esto es software?", ";Qué
funcién cumple este componente?"
e Actividad 2: "Explorando una computadora virtual”
o Objetivo: Analizar los componentes basicos y su funcién en un entorno simulado.
o Instrucciones:
= Docente: Presenta un simulador interactivo de computadora online.

= Los estudiantes, en grupos de 3-4, exploran la simulacién identificando componentes y leyendo sus

funciones.
= Comparten en plenaria al menos una funcién importante de un componente que descubrieron.
o Organizacién: Grupos de 3-4
o Producto: Breve informe oral o escrito sobre componentes explorados
o Tiempo: 25 minutos

o Rol docente: Facilita acceso a la simulacién, guia preguntas y promueve discusion.
e Actividad 3: "Mapa mental colectivo"

o Objetivo: Crear una representacion visual colectiva de los conceptos aprendidos.

o Instrucciones:



= Docente: En la pizarra, inicia un mapa mental con el titulo "Componentes de la Computadora".

» Los estudiantes aportan ideas y el docente las va organizando, incluyendo hardware, software y ejemplos.

o Organizacién: Plenaria
o Producto: Mapa mental en pizarra
o Tiempo: 5 minutos

o Rol docente: Facilita la construccién y sintetiza ideas.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Proponerles que investiguen un componente especifico y preparen una breve

explicacién para la siguiente sesién.

e Para estudiantes que requieren apoyo adicional: Proporcionar tarjetas con imagenes mas simples y
acompafiamiento cercano durante la clasificacién.

Transiciones:

Terminar la sesién preguntando: ";Qué componente creen que es mas importante para que una computadora funcione

y por qué?" para introducir la siguiente sesién sobre sistemas operativos.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante escriba en su cuaderno tres conceptos clave aprendidos hoy.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cudl fue el componente de hardware o software que mas te llamé la atencién y por qué?

e ;Cémo crees que estos conocimientos te ayudaran a usar mejor la tecnologia?

Retroalimentacion:

Docente: Revisa algunas respuestas en plenaria y ofrece comentarios alentadores y aclaraciones.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la préxima sesién se profundizara en los sistemas operativos, que son esenciales para que
todo el hardware y software trabajen juntos.

Tarea o reto:

Investigar en casa qué sistema operativo tiene su computadora o teléfono y traer un dato curioso para compartir.



Sesion 2: Sistemas Operativos y su Funcion en la Computadora

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:

Reforzar conocimientos previos y presentar el concepto y funciones principales de los sistemas operativos.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: ";Quién investigd qué sistema operativo tiene su dispositivo? Compartan su dato curioso."

Estudiantes: Comparten en plenaria, generando conexién con el contenido nuevo.

Motivacion y enganche:

Docente: Muestra un video corto sobre cémo los sistemas operativos permiten que programas y hardware trabajen

juntos.

Contextualizacion:

Docente: Explica que entender los sistemas operativos es clave para saber cémo usar y resolver problemas en sus

dispositivos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Explicacién multimedia y ejemplos de sistemas operativos comunes: Windows, macOS, Linux, Android, iOS.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: "Comparando sistemas operativos"
o Objetivo: Analizar caracteristicas y funciones de diversos sistemas operativos.
o Instrucciones:
» Docente: Divide a los estudiantes en grupos asignando a cada uno un sistema operativo.
= Los grupos investigan caracteristicas basicas (interfaz, usos, dispositivos compatibles).

= Preparan una breve presentacion en formato cartel o digital para compartir con la clase.

o Organizacién: Grupos de 3-4



o Producto: Presentacion breve
o Tiempo: 30 minutos
o Rol docente: Apoya en la blsqueda de informacién, formula preguntas para profundizar.
o Actividad 2: "Debate guiado: ;Cual sistema operativo prefieres y por qué?"
o Objetivo: Argumentar y comparar sistemas operativos basdandose en informacién investigada.
o Instrucciones:
= Docente: Facilita un debate donde cada grupo defiende su sistema operativo.

= Los estudiantes exponen ventajas y desventajas, escuchan a otros y responden preguntas.

o Organizacién: Plenaria
o Producto: Participacion oral argumentada
o Tiempo: 15 minutos

o Rol docente: Modera y guia para mantener respeto y enfoque.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Incentivar que incluyan ejemplos de uso en diferentes contextos (educativo,
empresarial, mévil).

e Para estudiantes con dificultades: Proveer resimenes impresos y apoyo para organizar ideas.

Transiciones:

Al concluir, el docente conecta el sistema operativo con la gestiéon de archivos y almacenamiento para la préxima

sesion.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante anote en su cuaderno una funcién clave del sistema operativo que aprendieron.

Reflexion metacognitiva:

e ;Por qué es importante el sistema operativo en una computadora o dispositivo?

¢ ;Qué sistema operativo te parece mas adecuado para tus necesidades y por qué?

Retroalimentacion:

Docente: Revisa respuestas y da retroalimentacién puntual, aclarando dudas comunes.

Transferencia:



Docente: Introduce que en la préxima sesién se abordardn conceptos sobre almacenamiento y organizacién de
archivos.

Tarea o reto:

Explorar en su dispositivo cémo se organizan los archivos y traer ejemplos de carpetas o documentos.

Sesion 3: Almacenamiento y Organizacion de Informacion Digital

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Activar conocimientos previos sobre almacenamiento y preparar para aprender tipos y métodos de almacenamiento
digital.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Dénde guardas tus fotos, documentos o musica en tu dispositivo? ;Sabes qué es una carpeta?"

Estudiantes: Responden y comparten experiencias.

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta una analogia visual: "Piensa en tu dispositivo como una biblioteca con muchos libros. ;C6mo
organizas esos libros para encontrarlos facilmente?"

Contextualizacion:

Docente: Explica que entender el almacenamiento digital les permitird manejar mejor su informacién y evitar

pérdidas.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Se presentan tipos de almacenamiento: interno, externo, en la nube; y conceptos como archivos, carpetas y formatos.

Actividades de aprendizaje activo:
e Actividad 1: "Organizando archivos en carpetas”

o Objetivo: Aplicar la organizacién de archivos digitales mediante carpetas.



o Instrucciones:

» Docente: En computadoras, los estudiantes crean una estructura de carpetas para organizar documentos,

imagenes y musica simulados.

= Se sugiere nombres y tipos de carpetas.

= Discuten en parejas la importancia de esta organizacion.
o Organizacién: Individual con apoyo en parejas
o Producto: Estructura de carpetas creada en computadora
o Tiempo: 30 minutos
o Rol docente: Supervisa, apoya y hace preguntas como ";Por qué pusiste este archivo aqui?"

e Actividad 2: "Explorando almacenamiento en la nube"

o Objetivo: Conocer y diferenciar almacenamiento local y en la nube.

o Instrucciones:

= Docente: Explica brevemente qué es la nube y muestra ejemplos populares (Google Drive, OneDrive).
= Los estudiantes, en grupos pequefios, exploran interfaces simuladas o reales de almacenamiento en la nube.

= Discuten ventajas y riesgos.

o Organizacién: Grupos de 3
o Producto: Lista de pros y contras
o Tiempo: 15 minutos

o Rol docente: Facilita acceso y fomenta reflexién.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Proponer que investiguen tipos de formatos de archivo méas usados y sus

caracteristicas.

e Para estudiantes con apoyo: Asistencia personalizada durante la creacién de carpetas y simplificacién de tareas.

Transiciones:

Se conecta el almacenamiento con la seguridad informatica, tema de la préxima sesién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a los estudiantes escribir tres recomendaciones para organizar archivos y protegerlos.

Reflexion metacognitiva:



e ;COmo te ayuda organizar tus archivos en tu dia a dia?

e ;Cudl es una ventaja importante del almacenamiento en la nube?

Retroalimentacion:

Docente: Comenta respuestas y refuerza buenas précticas.

Transferencia:

Docente: Presenta que el siguiente tema sera sobre seguridad, fundamental para proteger la informacién almacenada.

Tarea o reto:

Revisar en casa cdmo estdn organizados sus archivos y si usan alguna nube para guardar informacién.

Sesion 4: Seguridad Informatica Basica

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar con experiencias previas y sensibilizar sobre la importancia de la seguridad informatica.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Han escuchado sobre virus informaticos o hackers? ;Qué saben sobre cémo proteger sus
dispositivos?"

Estudiantes: Comparten ideas y experiencias.

Motivacién y enganche:

Docente: Relata un caso breve y real de robo de informacién por falta de seguridad.

Contextualizacion:

Docente: Explica que la seguridad informatica protege datos personales y evita dafios en los dispositivos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Se presentan conceptos de virus, malware, contrasefas seguras, antivirus y buenas practicas de seguridad.



Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: "Creando contraseias seguras"
o Objetivo: Diseflar contrasefas seguras aplicando buenas practicas.
o Instrucciones:
= Docente: Explica caracteristicas de una contrasefia segura.
= Los estudiantes, individualmente, crean 3 contrasefias seguras y las evalGan con una lista de cotejo.

= Comparten en parejas y mejoran sus contrasefas.

o Organizacién: Individual y parejas

(e]

Producto: Lista de contrasefas seguras

o Tiempo: 25 minutos

o Rol docente: Revisa y orienta, haciendo preguntas como ";Por qué esta contrasefia es segura?"
e Actividad 2: "Simulacro de amenazas y soluciones"”

o Objetivo: Identificar amenazas comunes y aplicar soluciones bésicas.

o Instrucciones:

= Docente: Presenta escenarios (ej. correo con link sospechoso, descarga de archivo desconocido).
= En grupos, los estudiantes deciden cémo actuar y justifican su respuesta.

= Discuten en plenaria las mejores practicas.

o Organizacién: Grupos pequefios
o Producto: Respuestas justificadas a escenarios
o Tiempo: 20 minutos

o Rol docente: Modera discusidn, corrige conceptos erréneos y refuerza buenas practicas.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Investigar tipos de malware y presentar ejemplos.

e Para estudiantes con apoyo: Uso de ejemplos visuales y acompafamiento directo.

Transiciones:

Se vincula la seguridad con el trabajo colaborativo y el buen uso de la tecnologia, tema de la siguiente sesién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante escriba una recomendacién para proteger su informacién.



Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendiste hoy sobre la seguridad de tus dispositivos?

e ;COmo aplicaras estas recomendaciones en tu vida diaria?

Retroalimentacion:

Docente: Comentarios rapidos y refuerzo positivo sobre respuestas.

Transferencia:

Docente: Introduce que en la préoxima sesidn se trabajard en cémo usar la tecnologia de forma ética y responsable.

Tarea o reto:

Aplicar al menos una recomendacidén de seguridad en su dispositivo personal y contar la experiencia.
Sesion 5: Uso Responsable y Etico de la Tecnologia

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:

Introducir la importancia del uso ético y responsable de la tecnologia digital.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: Pregunta: ";Qué significa para ustedes usar la tecnologia de forma responsable?"

Estudiantes: Responden y debaten brevemente.

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta un video corto con ejemplos de buen y mal uso de la tecnologia.

Contextualizacion:

Docente: Explica como estas préacticas afectan su entorno y su reputacién digital.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Se abordan conceptos como respeto en linea, privacidad, derechos de autor y ciberacoso.



Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: "Creando un cédigo de conducta digital"

o Objetivo: Elaborar un conjunto de normas para el uso responsable de la tecnologia.
o Instrucciones:
= Docente: Divide a los estudiantes en grupos para discutir y redactar normas basicas.

= Cada grupo presenta sus normas y se consolidan en un cédigo comun.

o Organizacién: Grupos de 4

o Producto: Cédigo de conducta digital escrito

o Tiempo: 30 minutos

o Rol docente: Facilita, orienta y sintetiza las propuestas.
e Actividad 2: "Analisis de casos"

o Objetivo: Evaluar situaciones reales y proponer respuestas éticas.

o Instrucciones:

= Docente: Presenta breves casos relacionados con ciberacoso, plagio o privacidad.
= En parejas, los estudiantes analizan y proponen soluciones.

= Comparten en plenaria.

o Organizacién: Parejas y plenaria
o Producto: Propuestas de solucidén y reflexién ética
o Tiempo: 15 minutos

o Rol docente: Modera discusién, refuerza valores y orienta.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Investigar casos reales y presentarlos.

e Para estudiantes con apoyo: Uso de lenguaje sencillo y ejemplos visuales.

Transiciones:

Se relaciona el uso ético con la necesidad de conocer herramientas tecnoldgicas para el futuro, tema final del plan.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante escriba una norma del cédigo de conducta que considere fundamental.



Reflexion metacognitiva:

e ;Por qué es importante respetar normas en el mundo digital?

e ;COmo puedes aplicar lo aprendido para protegerte y respetar a otros en linea?

Retroalimentacion:

Docente: Comentarios sobre las normas y reflexiones recibidas.

Transferencia:

Docente: Introduce que en la préxima sesién aplicaran todo lo aprendido para crear un proyecto digital.

Tarea o reto:

Reflexionar sobre su comportamiento digital y estar listos para compartir experiencias.

Sesion 6: Proyecto Final y Reflexion Integral

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:

Conectar todo lo aprendido para aplicar en un proyecto integrador y reflexionar sobre el proceso.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: Repasa brevemente las sesiones anteriores mediante preguntas rdpidas.

Estudiantes: Participan recordando conceptos y experiencias.

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta el proyecto final: crear un péster digital o fisico que explique un concepto aprendido y su

importancia.

Contextualizacion:

Docente: Explica que este proyecto les ayudara a consolidar y compartir su aprendizaje con la comunidad.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:



No aplica, se centra en la aplicacién practica.

Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: "Creacion del péster digital o fisico"
o Objetivo: Crear una representacién visual que explique un tema bésico de informatica.
o Instrucciones:
= Docente: Cada estudiante elige uno de los temas aprendidos (hardware, software, sistema operativo,
seguridad, uso responsable).
= Utilizan herramientas digitales o materiales fisicos para disefiar su pdster.
= Incorporan imagenes, textos y ejemplos.
o Organizacién: Individual
o Producto: Péster digital o fisico
o Tiempo: 40 minutos
o Rol docente: Apoya en disefio, resolucién de dudas y fomenta creatividad.
o Actividad 2: "Presentacion y reflexion grupal"
o Objetivo: Comunicar aprendizajes y reflexionar sobre el proceso.
o Instrucciones:
= Docente: Cada estudiante presenta brevemente su pdster.
= Se realiza una reflexién grupal sobre lo aprendido y su aplicacién.
o Organizacién: Plenaria
o Producto: Presentacion oral y reflexién colectiva
o Tiempo: 5 minutos

o Rol docente: Facilita, reconoce esfuerzos y motiva a continuar aprendiendo.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante escriba en una tarjeta la idea mas valiosa que se lleva del curso.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué tema te resulté mas interesante y por qué?
e ;COmo aplicaras lo aprendido en tu vida diaria y académica?

e ;Qué habilidades nuevas sientes que desarrollaste?



Retroalimentacion:

Docente: Cierra con comentarios generales, reconociendo el esfuerzo y motivando a seguir aprendiendo.

Transferencia:

Docente: Invita a explorar cursos o actividades digitales complementarias.

Tarea o reto:

Invitar a los estudiantes a compartir lo aprendido con sus familias y amigos mediante una presentaciéon o conversacion.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

o Diagnodstica: Sesidon 1, fase de inicio (activacién de conocimientos previos sobre dispositivos y componentes).
o Formativa: Durante todas las sesiones en actividades practicas, discusién, presentaciones y reflexiones.

e Sumativa: Sesioén 6, evaluacién del proyecto final (pdéster y presentacién), ademas de reflexiones escritas.
Criterios de evaluacidn:

o Identificacién correcta de componentes basicos de hardware y software (Objetivo 1).

o Capacidad para explicar funciones y caracteristicas de sistemas operativos (Objetivo 2).

e Comprensién de conceptos de almacenamiento y organizacién digital (Objetivo 3).

e Aplicacion de practicas basicas de seguridad informatica y uso responsable (Objetivos 4 y 5).

e Claridad y creatividad en la representacion visual del conocimiento en el proyecto final (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para actividades préacticas y proyectos.

e Rlbrica para evaluacién del pdster y presentacién (criterios: contenido, claridad, creatividad, precisién).
e Observacion directa durante debates y actividades grupales.

o Autoevaluacion y coevaluacién durante reflexiones metacognitivas.

o Portafolio digital o fisico con evidencias recopiladas durante el curso.

Evidencias de aprendizaje:

e Mapas mentales y tarjetas clasificadas (Sesién 1).

e Presentaciones de sistemas operativos y debates (Sesién 2).

e Estructuras de carpetas y listas sobre almacenamiento (Sesién 3).

e Contrasefias creadas y respuestas a escenarios de seguridad (Sesién 4).
e Codigo de conducta digital y andlisis de casos (Sesién 5).

e Poster final y presentacién oral (Sesién 6).

e Respuestas escritas en reflexiones y sintesis en cada sesion.



Enriquecimientos
Inicio - Contextualizar

Contextualizaciéon para la Fase de Inicio

En la actualidad, la tecnologia forma parte fundamental de nuestras vidas, desde usar el celular para comunicarnos con
amigos hasta acceder a informacion para tareas escolares. Los dispositivos digitales y la informatica estan presentes
en actividades cotidianas como estudiar, jugar, escuchar musica y hasta en la manera en que nos relacionamos con el
mundo. Por ejemplo, ;sabias que mas del 90% de los jévenes entre 15 y 17 afios en tu pais usan internet diariamente
para diferentes propésitos?

Este acercamiento constante a la tecnologia hace indispensable comprender cémo funcionan las computadoras y los
sistemas digitales que usamos todos los dias. Conocer los fundamentos de la informética no solo te permitird
aprovechar mejor estos recursos, sino que también te prepara para enfrentar los desafios del mundo laboral y
académico del futuro, donde las habilidades digitales seran cada vez mas valoradas.

Durante estas seis sesiones exploraremos juntos los conocimientos basicos de informatica y computacién, partiendo de
ejemplos y situaciones que te resulten familiares y relevantes. Este aprendizaje te ayudard a sentirte mas seguro y
capaz para interactuar con la tecnologia de manera critica y creativa. Ademas, fomentaremos un ambiente de respeto
y colaboracién, donde cada uno podré expresar sus ideas y preguntas sin miedo, fortaleciendo asi tu motivacién y

confianza para descubrir este fascinante mundo digital.

Inicio - Activar

Actividad para Activar Conocimientos Previos: "Mapa Mental Digital"

Duracién: 8 minutos

Objetivo de la actividad: Activar y conectar los conocimientos previos de los estudiantes sobre conceptos basicos de
informatica y computacion, preparando el terreno para la nueva informacién que se abordard en las sesiones.

Instrucciones para el docente:

¢ Divida a los estudiantes en grupos pequefios de 3-4 personas para fomentar la colaboracién.

e Proporcione a cada grupo una hoja grande de papel o acceso a una herramienta digital sencilla para crear mapas

mentales (puede ser en el pizarrén digital o con aplicaciones gratuitas en linea).

¢ Indique a los estudiantes que en 5 minutos anoten y conecten palabras, conceptos o tecnologias relacionadas con la

informatica y la computacién que ya conocen (por ejemplo: computadora, internet, software, hardware, redes, etc.).
e Luego, durante 3 minutos, cada grupo compartird con la clase las ideas principales de su mapa mental.

Conexion con los objetivos de aprendizaje:

e Esta actividad permite que los estudiantes expresen lo que saben y reconozcan cémo esos conocimientos se

relacionan con los nuevos contenidos.



e Facilita la identificacién de ideas erréneas o lagunas en el conocimiento que pueden ser abordadas durante el

desarrollo del plan.

e Promueve la participacién activa y el compromiso desde el inicio, respetando la diversidad de formas de expresién y

aprendizaje, alineado con el Disefio Universal para el Aprendizaje.

Inicio - Diagnostico

Evaluacién Diagnédstica Inicial: Conocimientos Basicos de Informatica y Computacién
Duracién: 5-10 minutos

Propdsito: Identificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre conceptos basicos de informatica y
computacién para orientar adecuadamente las actividades del plan de clase.

Instrucciones para el docente:

e Explique brevemente a los estudiantes que esta evaluacién es para conocer qué saben sobre el tema y no para

calificar.
e Solicite que respondan con sinceridad, ya que esto permitird adecuar mejor las sesiones.

e Puede realizarse de forma escrita o mediante preguntas orales rapidas para optimizar tiempo.
Preguntas y actividades

Tipo Pregunta / Actividad Objetivo de aprendizaje relacionado

;Cudl de las siguientes opciones es un dispositivo de

entrada?
e a) Monitor Reconocer componentes basicos del
Opcién multiple
e b) Teclado hardware.

e C) Impresora

o d) Altavoces

) ) ) Comprender el concepto bésico de software
Respuesta corta | En una o dos frases, ;qué es un sistema operativo?

de sistema.
El internet es una red mundial que conecta computadoras Identificar conceptos bésicos sobre redes e
Verdadero/Falso
para compartir informacién. (Verdadero/Falso) internet.

Menciona dos usos comunes que le das a una computadora Conectar conocimientos previos con
Respuesta corta

o dispositivo digital. aplicaciones practicas.



Opcién multiple

¢Cudl de las siguientes opciones describe mejor qué es un

archivo digital?

e a) Un programa para crear imagenes

e b) Un documento o informacidon almacenada en la

computadora

e c) Un componente fisico de la computadora

e d) Un tipo de conexién a internet

Indicaciones para el analisis de resultados

Reconocer conceptos basicos de

almacenamiento y manejo de informacion.

o Identificar conceptos claros y conocimientos erréneos para reforzar o aclarar durante las sesiones.

e Detectar familiaridad o desconocimiento con terminologia y funciones basicas.

o Ajustar la profundidad y ejemplos en la presentacién del contenido segun los resultados.

Inicio - Rubrica

Rubrica para Evaluar la Participacion y Disposicion en la Fase de Inicio

Esta rUbrica esta diseflada para evaluar la participacién y disposiciéon de estudiantes de 15 a 17 afios durante la fase

inicial del plan de clase "Explorando el Mundo Digital: Fundamentos de Informética y Computaciéon". Los criterios son

observables, claros y adecuados para el nivel académico, alineados con la metodologia Disefio Universal para el

Aprendizaje.

Criterio

Atencién en

clase

Participacién

verbal

Disposicion
para

actividades

Excelente (4 puntos)

Presta atencién constante,
mantiene contacto visual y
demuestra interés activo

durante toda la sesién.

Contribuye frecuentemente
con ideas, preguntas o
comentarios relevantes y

fomenta la discusién.

Muestra entusiasmo y
disposicién inmediata para
realizar las actividades

propuestas.

Bueno (3 puntos)

Presta atencién la

mayor parte del tiempo,

con pocas distracciones.

Participa de forma
voluntaria en varias

ocasiones con ideas o

preguntas relacionadas.

Acepta realizar las
actividades con
disposicion y sin

resistencia visible.

Aceptable (2

puntos)

Presta atencién de
manera intermitente,
con distracciones

ocasionales.

Participa solo cuando
se le solicita o con

aportes limitados.

Muestra cierta
resistencia o demora
para involucrarse en

las actividades.

Insuficiente (1

punto)

Se distrae
frecuentemente y no
muestra interés en la

sesion.

No participa ni
responde a preguntas,

mostrando desinterés.

Rechaza o evita
participar en las

actividades.



Aceptable (2 Insuficiente (1

Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos)
puntos) punto)
Se comunica efectivamente, Colabora de manera
Colaboracién Colabora con sus No colabora o
apoya y respeta las limitada o requiere
con compaferos y respeta interfiere en el trabajo
opiniones de sus recordatorios para
compafieros la dindmica grupal. grupal.
compaferos. mantener el respeto.

Instrucciones para el docente: Observe a los estudiantes durante la fase de inicio (primera sesién o primeros 15-20
minutos de clase) e identifique el nivel que mejor describe su comportamiento en cada criterio. La puntuacién total
puede servir para retroalimentar a los estudiantes y ajustar estrategias para fomentar su participacién y disposicién en

las siguientes sesiones.

Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Practicos y Casos de Estudio para "Explorando el Mundo Digital: Fundamentos de
Informatica y Computacion"

Estos ejemplos y casos de estudio estdn disefiados para estudiantes de 15 a 17 afos, con un enfoque en la
accesibilidad y la diversidad de estilos de aprendizaje segun la metodologia Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA). Cada actividad se puede adaptar para diferentes niveles de habilidad y preferencias de acceso, promoviendo la

participacion activa y el aprendizaje significativo durante las seis sesiones de 1 hora.

Objetivos de Aprendizaje (Ejemplo para alinear actividades)

e Comprender los componentes basicos de una computadora y su funcionamiento.

o ldentificar sistemas operativos y software cominmente usados.

e Reconocer la importancia de la seguridad informdtica y buenas précticas digitales.

e Aplicar conocimientos bdsicos para resolver problemas sencillos relacionados con hardware y software.

e Promover el pensamiento critico sobre el uso responsable de la tecnologia.

Sesion 1: Conociendo el Hardware

e Ejemplo Practico: "Desarmar y armar una computadora virtual" - Usar simuladores online (ej. PC Building
Simulator o Tinkercad) donde los estudiantes identifiquen y ensamblen piezas béasicas de hardware: CPU, RAM, disco
duro, tarjeta madre.

e Caso de Estudio: "Mi computadora no enciende" - Presentar un escenario donde una computadora no arranca. Los
estudiantes deben analizar posibles causas (cable de energia desconectado, bateria agotada, problemas de RAM) y

proponer soluciones, fomentando la resolucién de problemas.

Sesion 2: Explorando el Software



o Ejemplo Practico: "ldentifica el software" - Presentar diferentes programas (navegador web, procesador de texto,
antivirus) y pedir a los estudiantes que clasifiquen cada uno segun su funcién (software de sistema, aplicacién,
utilitario).

e Caso de Estudio: "Elegir el sistema operativo adecuado" - Un centro educativo quiere actualizar sus
computadoras. Los estudiantes comparan caracteristicas basicas de Windows, Linux y macOS para decidir cudl es

mejor segun costo, facilidad de uso y seguridad.

Sesion 3: Seguridad y Buenas Practicas
e Ejemplo Practico: "Crear una contrasefa segura" - Taller donde los estudiantes usan reglas para crear
contrasefas robustas y evallan la seguridad de contrasefias comunes usando herramientas online.
e Caso de Estudio: "Phishing en redes sociales" - Analizar un mensaje de correo o red social sospechoso que intenta
obtener informacién personal. Los estudiantes identifican sefiales de alerta y proponen cémo actuar para

protegerse.

Sesion 4: Resolucion de Problemas Basicos
e Ejemplo Practico: "Diagnéstico rapido" - Simulaciéon de problemas comunes (pantalla azul, impresora sin
funcionar, internet caido). Los estudiantes usan una guia paso a paso para diagnosticar y sugerir soluciones.

e Caso de Estudio: "Problema con la impresora de la escuela" - El equipo de informdatica reporta que la impresora no

imprime. Los estudiantes analizan posibles causas: conexidn, drivers, papel atascado, y elaboran un plan de accién.

Sesion 5: Uso Responsable de la Tecnologia
o Ejemplo Practico: "Debate sobre redes sociales y privacidad" - Grupos discuten ventajas y riesgos de compartir
informacién personal, fomentando el pensamiento critico y la toma de decisiones conscientes.
e Caso de Estudio: "El impacto del ciberacoso" - Estudio de un caso real adaptado para estudiantes, analizando

consecuencias y estrategias para prevenir y actuar ante el ciberacoso.

Sesion 6: Proyecto Integrador
o Ejemplo Practico: "Mi perfil digital sequro" - Cada estudiante crea un plan personal para proteger su identidad
digital, incluyendo contrasefias, privacidad en redes y manejo de informacién.
e Caso de Estudio: "Simulacién de soporte técnico" - En equipos, los estudiantes reciben distintos problemas

(hardware, software o seguridad) para diagnosticar y resolver, presentando sus soluciones al grupo.

Adaptaciones segun Diseio Universal para el Aprendizaje (DUA)

e Representacion: Uso de videos, infografias y simuladores visuales para explicar conceptos complejos.
e Accidén y expresidén: Permitir que los estudiantes respondan oralmente, por escrito o mediante presentaciones
digitales.

e Compromiso: Ofrecer opciones de trabajo individual o en equipo, con roles adaptados a intereses y fortalezas.



Estas actividades préacticas y casos de estudio conectan directamente con los objetivos de aprendizaje y la realidad de

los estudiantes, facilitando un aprendizaje significativo y accesible para todos.

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificacién para la Fase de Desarrollo

Para el plan de clase "Explorando el Mundo Digital: Fundamentos de Informatica y Computacién", se propone integrar
elementos de gamificacién que motiven a estudiantes de 15 a 17 afios, favorezcan el compromiso y refuercen los
objetivos de aprendizaje durante las 6 sesiones de una hora. Las mecdnicas de juego seleccionadas estdn alineadas
con la metodologia de Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), permitiendo multiples formas de participacién,

representaciéon y expresion.

Mecdnicas de Juego Propuestas

e Puntos y Niveles de Dominio:

Los estudiantes acumulan puntos al completar actividades, responder preguntas, o participar en debates
relacionados con conceptos bdsicos de informatica. Al alcanzar ciertos umbrales de puntos, avanzan de nivel (por
ejemplo, Novato Digital, Explorador Digital, Experto Digital), lo que les otorga reconocimiento y pequefas

recompensas simbdlicas.
o Desafios Semanales en Equipos:

Dividir la clase en equipos que compitan en mini retos relacionados con el contenido, como identificar componentes
de hardware, resolver acertijos sobre sistemas operativos o crear mapas conceptuales. Esto fomenta la
colaboracién y el aprendizaje social, ademas de incentivar la participacién activa.

e Tarjetas de Logro Personalizadas:
Al completar actividades clave o demostrar comprensidn en ciertos temas, los estudiantes reciben tarjetas digitales

o fisicas con insignias que representan habilidades especificas (por ejemplo, "Maestro del Software Basico" o

"Detective de Virus Informaticos"). Esto promueve el reconocimiento individual y la autoeficacia.
e Juego de Roles: "Técnico Informatico en Accidon":

Simular situaciones donde los estudiantes deben resolver problemas informaticos basicos aplicando sus
conocimientos. Por ejemplo, diagnosticar y solucionar fallas comunes, o asesorar a un usuario ficticio. Esto conecta
el aprendizaje con contextos reales y desarrolla habilidades précticas.

o Rally Digital:
En sesiones especificas, organizar un rally con estaciones tematicas donde los estudiantes realizan tareas rapidas
(quiz, puzzles, identificacién de componentes digitales). Al completar cada estacién, reciben pistas para avanzar.

Esto aflade dinamismo y rompe la monotonia.

Integracién con Objetivos de Aprendizaje y DUA



e Variabilidad en la Participacion: Los estudiantes pueden elegir participar en actividades individuales o en
equipo, responder oralmente o por escrito, usar recursos visuales o tecnoldgicos, atendiendo diferentes preferencias
y estilos de aprendizaje.

e Soporte para la Comprension: Los desafios y juegos incluyen ayudas visuales, ejemplos concretos y
retroalimentaciéon inmediata para facilitar el acceso al contenido.

o Expresion y Autorregulacioén: Los juegos de roles y creacién de mapas conceptuales permiten a los estudiantes
expresar lo aprendido de manera activa y creativa, promoviendo la reflexién sobre su propio proceso de

aprendizaje.

Consideraciones para la Implementacién

e Las actividades gamificadas estdn disefiadas para durar entre 10 y 20 minutos dentro de cada sesién, asegurando
equilibrio con los otros momentos de aprendizaje.

e Las recompensas son simbdlicas y orientadas al reforzamiento positivo, evitando excesiva competitividad que
pueda generar ansiedad o exclusién.

e Se promueve el feedback constructivo y el reconocimiento tanto individual como grupal para mantener la

motivacién.

Estos elementos gamificados hardn que la fase de desarrollo sea mas atractiva, participativa y efectiva para los

estudiantes de media, potenciando el aprendizaje de los conocimientos basicos de informatica y computacion.

Desarrollo - Evaluar

Herramientas de Evaluacién Formativa para "Explorando el Mundo Digital: Fundamentos de
Informatica y Computacién”

Para monitorear el progreso de los estudiantes de media (15-17 afios) durante las 6 sesiones de 1 hora cada una, se
proponen herramientas de evaluacién formativa rapidas, dindmicas y alineadas con los objetivos de aprendizaje. Estas
herramientas consideran la diversidad de estilos de aprendizaje segun el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y

fomentan la participacién activa.

1. Evaluaciones Diagndsticas Iniciales (Sesién 1)

e Encuesta breve digital o en papel: Preguntas de opcién multiple y verdadero/falso sobre conceptos béasicos de
informatica para conocer el nivel previo.

e Mapa mental colaborativo: Los estudiantes crean un mapa mental grupal sobre lo que saben acerca de
computadoras e informatica usando papel o herramientas digitales (p.ej., Padlet, Miro).
2. Mini cuestionarios rapidos (Sesiones 2 a 5)

e Quiz de respuesta rapida (5-7 preguntas): Al finalizar cada sesién, usando plataformas como Kahoot, Quizizz o

formularios impresos, para evaluar comprensién de conceptos clave vistos en la sesién.



e Preguntas de reflexion anénimas: Dos preguntas tipo “;Qué concepto te quedé claro?” y “;Qué te gustaria

repasar?” para ajustar la ensefianza.

3. Actividades de autoevaluacion y coevaluacion (Sesiones 2 a 6)

e Rubricas simplificadas: Para que los estudiantes evallen su propio trabajo o el de un compafiero en actividades

practicas (como identificar componentes de hardware o realizar tareas basicas en software).

e Checklist de habilidades: Listas con items concretos (ej. “Puedo identificar las partes de una PC”, “Sé crear una

carpeta y guardar archivos”) para que marquen su nivel de dominio.

4. Actividades practicas con feedback inmediato (Sesiones 3 a 6)

e Ejercicios guiados: Durante la clase, ejercicios cortos (p.ej., reconocimiento de iconos, navegacién en sistemas

operativos) con observacién directa y retroalimentaciéon inmediata del docente.

o Mini presentaciones o explicaciones: Pequefios grupos o parejas explican un concepto aprendido a sus

compafieros, lo que permite identificar dudas en tiempo real.

5. Diario de aprendizaje digital o fisico (A lo largo del plan)

e Los estudiantes anotan al final de cada sesién una cosa nueva que aprendieron, una dificultad y una pregunta que

desean resolver. Esta herramienta promueve la metacognicién y permite al docente evaluar el progreso individual.

Resumen de herramientas y momentos de aplicacion

Herramienta

Encuesta diagndstica

Mapa mental colaborativo

Quiz répido

Preguntas de reflexiéon anénimas

Autoevaluacién y coevaluacion

Ejercicios practicos con feedback

Mini presentaciones

Diario de aprendizaje

Sesion

2-5

2-5

2-6

3-6

4-6

1-6

Duracion aproximada

10 min

15 min

5-7 min

5 min

10 min

Durante clase

10-15 min

5 min

Propésito

Conocer conocimientos previos

Identificar ideas previas y motivar

Evaluar comprensién de contenidos

Recoger retroalimentacién para ajuste

Fomentar autonomia y metacognicion

Monitorear aplicacion de habilidades

Comprobar comprension y expresion

Reflexién y monitoreo continuo

Estas herramientas permiten evaluar continuamente y de manera inclusiva el progreso hacia los objetivos de

aprendizaje, facilitando ajustes en la ensefianza y promoviendo la participacién activa de todos los estudiantes.

Desarrollo - Tareas

Tareas Estructuradas para la Fase de Desarrollo



Las siguientes tareas estan disefiadas para realizarse durante las sesiones de desarrollo del plan "Explorando el Mundo
Digital: Fundamentos de Informética y Computacién". Cada tarea incluye instrucciones claras, tiempo estimado,
producto esperado y conexién con objetivos de aprendizaje, respetando la metodologia Disefio Universal para el

Aprendizaje (DUA) y el nivel académico de estudiantes de 15-17 afios.

Tiempo Objetivo de
Tarea Instrucciones Producto Esperado
Estimado Aprendizaje

e En grupos pequefios,
investiguen y analicen los
principales componentes fisicos
de una computadora (CPU,
memoria RAM, disco duro,

periféricos, etc.).

1. Identificacién y Tabla clasificada con Reconocer y clasificar

Elaboren una tabla que

Clasificacién de imagenes y breve los componentes
clasifique cada componente 1 hora

Componentes de explicacion de cada basicos del hardware
segun su funcién y tipo

Hardware componente. de una computadora.
(entrada, salida,

almacenamiento,
procesamiento).

Presenten los resultados con

imagenes o dibujos para facilitar

la comprension.

Investigar las caracteristicas y
funciones basicas de al menos
dos sistemas operativos
populares (por ejemplo,

Windows Yy Linux). Comprender la
Cuadro comparativo y
2. Exploracién de e Realizar un cuadro comparativo funciény
1 hora una breve explicacién
Sistemas Operativos resaltando similitudes y caracteristicas de los
escrita o verbal.
diferencias. sistemas operativos.

Explicar cémo un sistema
operativo facilita la interaccién
entre el usuarioy la

computadora.



3. Introduccién al
Software Aplicativo

y de Sistema

4. Navegacién
Segura en Internet y

Uso Responsable

5. Creacién de un
Documento Digital

Bésico

Investigar ejemplos de software
de sistema y software aplicativo.
Crear una lista con ejemplos y
una breve descripcién de su
uso.

Participar en un debate guiado
sobre la importancia de cada

tipo de software.

Analizar en grupos casos
practicos sobre riesgos en
internet (phishing, malware,
privacidad).

Desarrollar un cartel digital con
recomendaciones para una
navegacion segura y
responsable.

Compartir el cartel con la clase
y explicar las medidas

propuestas.

Utilizar un procesador de texto
para crear un documento que
incluya texto, imagenes y
formato basico (negrita, cursiva,
listas).

Guardar el archivo con un
nombre adecuado y compartirlo
con el docente.

Describir en pocas palabras la
utilidad de cada herramienta

utilizada.

1 hora

1 hora

1 hora

Lista clasificada con
descripciones y
participacién en

discusién.

Cartel digital con

recomendaciones claras

para la navegacion

segura.

Documento digital
creado con formato
basico y descripcién de

herramientas.

Diferenciar entre
software de sistema y
software aplicativo, y

entender su uso.

Promover el uso
seguro y responsable

de internet.

Aplicar habilidades
basicas en el uso de
software de
procesamiento de

texto.



e Responder un cuestionario de
autoevaluacion sobre los

conocimientos y habilidades

6. Reflexion y Evaluar el aprendizaje
adquiridas durante las sesiones. Cuestionario
Autoevaluacién y reflexionar sobre la
e Redactar una reflexién breve 1 hora completado y reflexién
sobre el Uso de las importancia de las
sobre como las tecnologias de la escrita.
TIC TIC.

informacién y comunicacion
impactan su vida diaria y

estudio.

Notas para la implementacién con Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA)

e Se ofrece variedad de formatos para los productos (escrito, visual, oral) para atender diferentes estilos de
aprendizaje.

e Se utilizan apoyos visuales y ejemplos concretos para facilitar la comprensién.

e Las actividades fomentan la colaboracién para apoyar el aprendizaje social y emocional.

e Se promueven opciones para que los estudiantes expresen lo que aprendieron de diferentes maneras (debate,
cartel, reflexién escrita), atendiendo las multiples formas de expresién.

e Las instrucciones son claras, con pasos puntuales, para facilitar la autonomia del estudiante.

Desarrollo - Rubrica

Rubrica para Evaluar el Proceso de Aprendizaje en "Explorando el Mundo Digital: Fundamentos de
Informatica y Computacion"

Esta rUbrica esta diseflada para evaluar el progreso de estudiantes de media (15-17 afios) durante las 6 sesiones de 1
hora cada una, en el &rea de Tecnologia e Informéatica, especificamente en los conocimientos basicos de informatica y
computacién. Los criterios reflejan el avance hacia los objetivos de aprendizaje del plan, utilizando niveles de

desempefio claros y adecuados para la edad.

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Necesita Mejora (1)
Demuestra comprensién Reconoce conceptos

Comprende la mayoria

Comprension de completa y precisa de los bésicos pero con Muestra dificultades
de los conceptos

conceptos conceptos fundamentales algunas confusiones; @ significativas para
basicos con pocas

basicos de de informética; puede explicaciones entender o explicar
imprecisiones; realiza

informatica explicar y aplicar ideas sin limitadas o los conceptos basicos.

explicaciones claras. )
errores. incompletas.



Criterio

Participacion
activa en
actividades y

discusiones

Aplicacion
practica de
herramientas
informaticas

basicas

Resolucidon de
problemas y
pensamiento

critico

Trabajo en

equipo y

comunicacion

Excelente (4)

Participa consistentemente
con aportaciones
relevantes y fomenta la
colaboracién entre

compaferos.

Utiliza eficazmente las
herramientas informaticas
propuestas con autonomia

y precision.

Identifica problemas y
propone soluciones
creativas y fundamentadas
utilizando los conceptos

aprendidos.

Colabora eficazmente,
escucha y respeta
opiniones, y comunica
ideas con claridad y

coherencia.

Indicaciones para docentes:

Bueno (3)

Participa regularmente
y contribuye al
desarrollo de la

actividad o discusién.

Emplea las
herramientas con
minima ayuda y realiza

tareas correctamente.

Reconoce problemas y
sugiere soluciones
adecuadas con alguna

orientacion.

Trabaja bien en equipo
y comunica sus ideas

adecuadamente.

Aceptable (2)

Participa de forma
esporadica y con

aportes limitados.

Requiere apoyo
frecuente para usar
las herramientas y
completa tareas

parcialmente.

Detecta problemas
pero tiene dificultad

para generar

soluciones efectivas.

Participa en grupo
pero con
comunicacién
limitada o
dificultades para

colaborar.

Necesita Mejora (1)

No participa o su
participacién es
irrelevante o

disruptiva.

No logra utilizar las
herramientas basicas
o lo hace

incorrectamente.

No identifica
problemas ni propone
soluciones o las
mismas son

inapropiadas.

No colabora o tiene
problemas para
comunicarse con sus

compaferos.

e Utilizar esta rubrica para realizar evaluaciones formativas al final de cada sesién o al cierre del plan.

e Complementar con retroalimentacién cualitativa para apoyar el aprendizaje individual.

e Adaptar ejemplos y actividades para asegurar accesibilidad y motivacién, conforme a los principios del Disefio

Universal para el Aprendizaje.

Cierre - Sintetizar

Actividad de Sintesis para la Fase de Cierre: "Mapa Conceptual Digital Colaborativo"

Objetivo: Consolidar y verificar los aprendizajes clave sobre los conocimientos basicos de informdtica y computacién,

promoviendo la reflexién, el trabajo colaborativo y la aplicacién del contenido visto durante las 6 sesiones.

Duracion: 1 hora (Ultima sesién)

Descripcion de la actividad:



e Preparacion previa: El docente crea un espacio digital colaborativo accesible para todos los estudiantes, como un
tablero en Padlet, Miro, o Google Jamboard.
¢ Inicio (10 minutos): Breve repaso grupal guiado donde el docente plantea preguntas clave para activar la
memoria y reflexionar sobre los temas vistos (por ejemplo: ;Qué es la informatica? ;Cudles son los componentes
basicos de una computadora? ;Qué importancia tiene la seguridad digital?).
e Desarrollo (40 minutos):
o Los estudiantes, organizados en pequefos grupos (3-4 integrantes), trabajan colaborativamente para construir
un mapa conceptual digital en el tablero asignado.
o Cada grupo debe incluir conceptos, definiciones y relaciones entre temas clave aprendidos (hardware, software,
sistemas operativos, seguridad informatica, internet, etc.).
o Se fomenta el uso de colores, iconos y enlaces para hacer el mapa visualmente claro y atractivo, respetando

principios de accesibilidad (uso de texto legible, contrastes adecuados).
o Durante la actividad, el docente circula para orientar, responder dudas y promover la inclusién de todos los
miembros del grupo.
e Cierre (10 minutos):
o Cada grupo presenta brevemente su mapa conceptual al resto de la clase, explicando las conexiones que
hicieron y los conceptos que consideraron mas importantes.

o El docente retroalimenta y realiza una sintesis final, destacando la importancia de integrar conocimientos y la

utilidad practica de lo aprendido.
Recursos: Computadoras o tablets con acceso a internet, plataforma digital colaborativa (Padlet, Miro, Jamboard),
proyector o pantalla para presentacion.
Alineacion con Diseio Universal para el Aprendizaje (DUA):
o Representacion multiple: Uso de mapas conceptuales visuales y textuales para representar la informacion.
e Accidn y expresion: Expresién del conocimiento a través de creacién digital y presentacién oral.
e Compromiso: Trabajo colaborativo y participacién activa, fomentando la motivacion y el sentido de comunidad.

Esta actividad permite a los estudiantes integrar y demostrar su comprensién de los fundamentos de la informatica,
facilitando la evaluacién formativa por parte del docente y asegurando que los objetivos de aprendizaje se hayan

logrado.

Cierre - Reflexionar

Preguntas de Reflexién Metacognitiva para el Cierre

e ;Qué conceptos nuevos aprendiste sobre informatica y computaciéon durante estas seis sesiones?
e ;COmo crees que los conocimientos adquiridos pueden ayudarte en tu vida diaria o en otras materias?

e ;Qué parte del contenido te resulté mas facil y cudl mas desafiante? ;Por qué?



e ;Qué estrategias utilizaste para entender mejor los temas que te parecieron dificiles?

e Situvieras que explicar a un compafiero lo que aprendiste, ;como lo harias para que sea claro y sencillo?
e ;COmo crees que el uso de diferentes recursos (videos, ejercicios, debates) te ayudd a aprender mejor?

e ;Qué preguntas o dudas te quedaron sobre informéatica y computacién?

e ;De qué manera podrias aplicar lo que aprendiste en un proyecto personal o en el futuro?

Actividades de Reflexion Metacognitiva para el Cierre

o Diario de aprendizaje: Pide a los estudiantes que escriban brevemente en su cuaderno qué aprendieron, qué les

sorprendié y qué les gustaria seguir explorando en informética.

Mapa conceptual colaborativo: En grupos pequefos, los estudiantes crean un mapa conceptual que resuma los

principales conceptos vistos en el plan, y luego comparten con la clase cdmo organizaron la informacion.

Autoevaluacidén con rubrica simple: Proporciona una rdbrica basica para que los estudiantes evallen su

comprensién y participacién, identificando fortalezas y dreas para mejorar.

Debate reflexivo: Propén una pregunta abierta, por ejemplo: ";Cémo influye la informatica en nuestra forma de

aprender y comunicarnos?" y que los estudiantes compartan sus opiniones, justificAndolas con lo aprendido.

Plan de accidén personal: Cada estudiante escribe una meta relacionada con el uso o aprendizaje de informatica

que desea alcanzar en el corto plazo, incluyendo pasos concretos para lograrla.

Cierre - Retroalimentar

Estrategias de Retroalimentacién para el Cierre

Para el plan de clase "Explorando el Mundo Digital: Fundamentos de Informatica y Computacién", las estrategias de
retroalimentacién al cierre deben ser constructivas, especificas, motivadoras y disefiadas para reforzar el logro de los
objetivos de aprendizaje. Considerando el nivel académico (estudiantes de 15 a 17 afios) y la metodologia Disefio

Universal para el Aprendizaje (DUA), se proponen las siguientes estrategias:
o Retroalimentacion Individualizada con Rubrica Visual:

o Utilizar una rubrica clara y visual que describa los criterios de desempefio relacionados con los objetivos de
aprendizaje (por ejemplo, comprensién de conceptos béasicos, manejo de terminologia informatica, aplicacién
practica).

o Proporcionar comentarios especificos sobre fortalezas y dreas de mejora, usando un lenguaje positivo y
orientado a la accién (ej. "Has identificado correctamente las partes de un computador, ahora intenta relacionar

su funcién con ejemplos cotidianos").

o Incluir recomendaciones concretas para avanzar y recursos adicionales en caso de dificultades.
e Retroalimentaciéon entre Pares Guiada:

o Organizar actividades donde los estudiantes intercambien sus respuestas o proyectos y ofrezcan

retroalimentacién siguiendo pautas claras y criterios establecidos.



o Fomentar el uso de frases constructivas y especificas, por ejemplo: "Me gusté cémo explicaste el software,

;podrias dar un ejemplo més de software de aplicaciéon?"

o Esta estrategia promueve la reflexién metacognitiva y el aprendizaje colaborativo, alineado con DUA.

o Autoevaluacion Reflexiva con Guia:

o Al finalizar cada sesién o tema, pedir a los estudiantes que completen una breve autoevaluacién donde

identifiquen qué aprendieron bien y qué les gustaria profundizar.

o Ofrecer preguntas orientadoras, como: ";Cudl concepto de informdatica te resulté mas claro? ;Qué tema te

gustaria revisar nuevamente?"

o Esta practica fomenta la conciencia sobre el propio aprendizaje y la autorregulacion.

 Resumen Participativo y Preguntas de Cierre:

o Realizar un resumen interactivo donde el docente destaque los puntos clave y solicite a los estudiantes que

aporten ejemplos o resuman conceptos en sus propias palabras.

o Utilizar preguntas abiertas para identificar posibles dudas o confusiones y aclararlas inmediatamente.

o Esta estrategia asegura que se cierre con una comprensién compartida y refuerza la participacién activa.

e Uso de Tecnologias para Retroalimentaciéon Inmediata:

o Implementar herramientas digitales (por ejemplo, encuestas rapidas, quiz interactivos o plataformas de

feedback) para obtener respuestas inmediatas y ofrecer retroalimentaciéon concreta.

o Permite ajustar el ritmo del curso y atender necesidades puntuales de aprendizaje.

Estas estrategias, aplicadas a lo largo de las 6 sesiones, fortaleceradn la comprensién y motivacién de los estudiantes,

adapténdose a diferentes estilos de aprendizaje y promoviendo un ambiente inclusivo y centrado en el estudiante,

acorde con el Disefio Universal para el Aprendizaje.

Cierre - Rubrica

Rubrica para Evaluar Resultados Finales: Explorando el Mundo Digital
Area/Asignatura: Tecnologia e Informética Informatica

Tema: Conocimientos Basicos de Informatica y Computacién

Nivel académico: Estudiantes de media (15-17 afios)

Duracién: 6 sesiones de 1 hora cada una

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)

Necesita Mejorar (1)



Comprension de
conceptos basicos

de informatica

Aplicaciéon
practica de
herramientas

informaticas

Resolucion de
problemas
relacionados con

la informatica

Comunicacién y
presentacion de

conocimientos

Participacion y
colaboracion en
actividades

grupales

Explica con claridad y
precisién los conceptos
fundamentales de
informatica y computacién,
usando ejemplos
pertinentes y lenguaje

técnico adecuado.

Utiliza correctamente
diversas herramientas
basicas de software,
demostrando habilidad y

autonomia en su manejo.

Identifica y resuelve
problemas informéaticos de
manera légica y eficiente,
proponiendo soluciones

creativas.

Presenta informacién clara,
organizada y coherente
sobre los temas
estudiados, usando
recursos visuales y

tecnolégicos.

Participa activamente,
aporta ideas relevantes y
colabora eficazmente con

sus companferos.

Recomendaciones - Tic_ia

Fase de Inicio

e Herramienta: Kahoot! (Sustitucion)

Comprende los
conceptos basicos y
puede explicarlos con
ejemplos, aunque con
algunos detalles poco

claros.

Aplica herramientas
informaticas con
cierta precision, pero
requiere ayuda

ocasional.

Resuelve problemas
informaticos basicos
con guiay
razonamiento

adecuado.

Comunica ideas con
claridad, aunque la
organizacién o el uso
de recursos puede

mejorar.

Participa y colabora

en el grupo, aunque

con aportes limitados.

Muestra
comprension parcial
de los conceptos,
con explicaciones

simples y limitadas.

Realiza tareas
basicas con
herramientas
informaticas, pero
con errores o dudas

frecuentes.

Intenta resolver
problemas pero con
soluciones limitadas

0 poco efectivas.

Presenta informacién
de forma basica y
poco estructurada,
con uso limitado de

recursos.

Participa de forma
pasiva o
inconsistente en las

actividades grupales.

No logra explicar los
conceptos basicos o
presenta errores
significativos en su

comprensién.

No puede aplicar
adecuadamente las
herramientas béasicas o
necesita asistencia

constante.

No logra identificar ni
resolver problemas
informaticos

planteados.

La presentacién es
confusa,
desorganizada o
carece de recursos que
faciliten la

comprension.

No participa ni
colabora en las

actividades grupales.

Implementacién: Iniciar la clase con un cuestionario interactivo sencillo en Kahoot! que incluya preguntas sobre

dispositivos electrénicos comunes y sus caracteristicas basicas. Los estudiantes participan desde sus dispositivos

moviles o computadoras, reemplazando la dindmica tradicional de preguntas orales.



Contribucién: Motiva a los estudiantes y activa conocimientos previos de manera dindmica, fomentando la

participacién y el interés por la informatica desde el primer momento.
Nivel SAMR: Sustitucién
e Herramienta: Video interactivo con Edpuzzle (Aumento)

Implementacién: Presentar un video breve sobre la evolucién de las computadoras con preguntas integradas que los
estudiantes deben responder en el momento, usando Edpuzzle. Esto permite verificar la comprensién y mantener la

atencion.

Contribucién: Mejora la efectividad del enganche al combinar contenido visual con actividades interactivas que

refuerzan conceptos fundamentales.

Nivel SAMR: Aumento

Fase de Desarrollo

e Herramienta: Google Jamboard o Padlet (Modificacién)

Implementacién: Para la actividad de clasificaciéon de hardware y software, los estudiantes pueden usar un
Jamboard o un Padlet colaborativo para arrastrar y soltar tarjetas digitales que contengan imagenes y nombres de
componentes. Trabajan en parejas o grupos pequefos.
Contribucién: Redisefa la actividad tradicional de tarjetas fisicas a un entorno digital colaborativo, facilitando la
interaccion, la discusién y el acceso a recursos adicionales (videos o definiciones integradas).
Nivel SAMR: Modificacién

e Herramienta: Simulador interactivo de computadora (Ej. Computer Science Unplugged o Tinkercad Circuits basico)
(Redefinicién)
Implementacién: Utilizar un simulador digital donde los estudiantes puedan explorar y manipular componentes
internos de una computadora virtual para entender su funcién y relacién. Esto permite una experiencia practica sin
necesidad de hardware fisico.
Contribucién: Permite crear una experiencia de aprendizaje que antes no era posible en el aula tradicional,
facilitando la comprensién profunda de los componentes y su interaccién mediante la experimentacion directa.

Nivel SAMR: Redefinicidn

Fase de Cierre

e Herramienta: Google Forms con feedback automatizado (Aumento)

Implementacién: Aplicar una encuesta o mini test digital para que los estudiantes evallen su comprensién sobre los
conceptos de hardware y software. El formulario puede dar retroalimentacién inmediata con explicaciones para
cada respuesta.

Contribucién: Permite al docente medir el aprendizaje efectivo y a los estudiantes identificar dreas de mejora,

reforzando los objetivos de la sesidn.

Nivel SAMR: Aumento



o Herramienta: Chatbot educativo basado en IA (Ej. ChatGPT simplificado o plataforma similar) (Redefinicion)

Implementacién: Poner a disposiciéon un chatbot con inteligencia artificial que responda preguntas frecuentes sobre
los temas vistos en clase, o que ayude a los estudiantes a repasar conceptos clave de forma personalizada y en
lenguaje sencillo.

Contribucién: Facilita la autoevaluacién y el aprendizaje auténomo fuera del horario de clase, creando una

experiencia de tutoria virtual que no podria ofrecerse en el formato tradicional.

Nivel SAMR: Redefiniciéon

Recomendaciones - Competencias

1. Competencias Cognitivas
Para estudiantes de 15-17 afos, el tema de conocimientos bdsicos de informatica y computacién permite potenciar las
siguientes competencias cognitivas:

o Habilidades digitales: Uso y comprensién de hardware y software, ademas de entornos virtuales.

e Pensamiento critico: Anélisis de funciones y relaciones entre componentes, cuestionamiento sobre el
funcionamiento.

o Resolucion de problemas: Clasificacién y analisis en actividades practicas y simulaciones.

Modificaciones especificas a actividades:

e En Actividad 1: Clasificando hardware y software, incorporar una fase de debate posterior donde los estudiantes
defiendan sus clasificaciones y exploren casos ambiguos (por ejemplo, software que interactlia con hardware
especifico).

e En la Actividad 2: Explorando una computadora virtual, proponer mini-desafios donde los estudiantes deban
identificar qué componente podria estar causando un error o mal funcionamiento, estimulando el anélisis y

resoluciéon de problemas.
Técnicas de facilitacion para el docente:
o Utilizar preguntas abiertas que fomenten la reflexiéon profunda (“;Qué pasaria si eliminamos este componente?”).
e Modelar el pensamiento en voz alta para guiar a los estudiantes en el analisis critico.

e Incorporar el uso de mapas conceptuales digitales para conectar conceptos de hardware y software.

2. Competencias Interpersonales
El trabajo en parejas y grupos es ideal para desarrollar:

e Colaboracion: Trabajar juntos para clasificar tarjetas y explorar simuladores.
e Comunicacion: Argumentar y explicar sus decisiones.

e Conciencia socioemocional: Escuchar y valorar distintas opiniones durante debates.

Estrategias de trabajo colaborativo:



e Asignar roles claros dentro de cada pareja o grupo (por ejemplo, moderador, anotador, presentador) para fomentar

la responsabilidad y organizacién.
e Realizar sesiones de retroalimentacion grupal donde cada equipo comparta sus hallazgos y reflexiones.
e Promover la autoevaluacién y coevaluacién para que los estudiantes valoren sus aportes y los de sus compafieros.
Puntos de reflexion para estudiantes:
e ;COmo contribuy6 tu pareja al logro de la tarea?
e ;Qué dificultades surgieron al comunicarse y cdmo las resolvieron?

e ;Qué aprendiste de la perspectiva de tu compafero?

3. Actitudes y Valores

El plan puede fomentar actitudes y valores esenciales en momentos especificos:

Momento Actitud/Valor Actividad / Pregunta de reflexion

Inicio de la Preguntar: ";Qué les gustaria descubrir sobre las computadoras?" para abrir un
Curiosidad

sesién 1 espacio de exploracién y motivacion.

Durante Asignar roles y pedir a los estudiantes que reflexionen: "¢;Cémo cumpli con mi
Responsabilidad

Actividad 1 rol para ayudar a mi equipo?"

Al cierre de Mentalidad de Reflexidn répida: ";Qué dificultad encontré hoy y cémo la superé o puedo

cada sesién crecimiento y resiliencia mejorar para la préxima vez?"

Debate sobre el impacto de las tecnologias en la sociedad y ética digital:
Sesioén final Ciudadania global ";Cémo podemos usar la informatica para contribuir positivamente a nuestra

comunidad?"

Actividades breves recomendadas:

e Diarios de aprendizaje donde escriban una frase sobre su actitud durante la clase.

e Rondas de preguntas rapidas que inviten a la reflexiéon sobre su proceso de aprendizaje y cooperacion.

Recomendaciones - Dei

Diversidad
¢ Adaptaciones concretas:

o Proveer materiales en formatos multiples (imagenes, videos, texto) para atender diferentes estilos de
aprendizaje y niveles de comprensién lingiistica, considerando que algunos estudiantes pueden tener
dificultades con el lenguaje técnico.

o Permitir el uso de dispositivos personales o alternativos para realizar la actividad, reconociendo la diversidad

socioecondémica y la posible falta de acceso uniforme a tecnologia en casa.



o Incluir ejemplos de dispositivos y aplicaciones comunes en diversas culturas y contextos para que el contenido

sea relevante para todos los estudiantes.
e Modificaciones a actividades existentes:
o En la actividad de clasificacién, ofrecer tarjetas con nombres en dos idiomas (por ejemplo, espafiol e inglés) para
estudiantes bilingles o con diferentes niveles de dominio del idioma.
o Permitir que los estudiantes formen parejas o pequefios grupos segun preferencias culturales o linglisticas para
facilitar la comunicacién y participacién activa.
e Recursos y evaluacion inclusiva:
o Utilizar videos subtitulados y con lenguaje claro para apoyar a estudiantes con dificultades auditivas o de
comprension.

o Evaluar la comprensidon mediante preguntas orales o representaciones graficas para estudiantes con dificultades

de expresidén escrita.

Impacto positivo: Estas adaptaciones aseguran que todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades
linglisticas, culturales o socioeconémicas, puedan acceder y relacionarse con el contenido, promoviendo un ambiente

de respeto y valoracién de la diversidad.

Equidad de Género

e Adaptaciones concretas:
o Incluir ejemplos y referentes de mujeres y personas no binarias que han contribuido al campo de la informatica
para romper estereotipos y motivar a estudiantes de todos los géneros.

o Promover la formacién de parejas o grupos mixtos para las actividades, fomentando la colaboracién equitativa y

el respeto mutuo.
o Evitar el uso de lenguaje o imagenes que refuercen roles tradicionales de género; usar lenguaje inclusivo y
representativo.
e Modificaciones a actividades existentes:
o Durante la discusién plenaria, invitar explicitamente a estudiantes de todos los géneros a participar y compartir
sus ideas para equilibrar la participacion.
o En la presentacion, usar ejemplos de hardware y software desarrollados o utilizados por personas de diferentes
géneros para visibilizar la diversidad en el area.
e Recursos y evaluacioén inclusiva:
o Proponer reflexiones escritas o debates sobre cémo los estereotipos de género pueden influir en el interés y
participacién en tecnologia.

o Evaluar la participacién y colaboracién en equipo, reconociendo esfuerzos equitativos entre géneros.



Impacto positivo: Estas estrategias promueven un ambiente libre de sesgos de género, fomentan la autoestima y la

participacion equitativa, y contribuyen a que mas estudiantes se sientan motivados a explorar la informatica.

Inclusion

¢ Adaptaciones concretas:

o Garantizar que los materiales (tarjetas, videos, simuladores) sean accesibles para estudiantes con
discapacidades visuales o motrices, por ejemplo, usando tarjetas con texto en braille o simuladores compatibles

con lectores de pantalla.

o Permitir tiempos flexibles para completar actividades y ofrecer apoyo adicional a estudiantes con dificultades de

aprendizaje o atencién.
o Disponer de espacios fisicos accesibles y materiales adaptados para facilitar la movilidad y participacién de
estudiantes con discapacidades fisicas.
e Modificaciones a actividades existentes:
o En la actividad de clasificacién, incluir opciones digitales interactivas para quienes tengan dificultades para
manipular tarjetas fisicas.

o Incorporar pausas activas y técnicas de atencién para estudiantes con déficit de atencién o fatiga.
e Recursos y evaluacién inclusiva:

o Utilizar evaluaciones diversificadas, como presentaciones orales, proyectos visuales o autoevaluaciones, para

acomodar diferentes formas de expresion.

o Incluir apoyos visuales y guias escritas paso a paso para los procedimientos de las actividades.

Impacto positivo: Estas adaptaciones aseguran que todos los estudiantes, incluyendo aquellos con necesidades
educativas especiales, puedan participar plenamente, reduciendo barreras y promoviendo un aprendizaje significativo

y accesible.
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