Exploradores de la Tecnologia: Descubriendo las

Computadoras y su Mundo

Tecnologia e Informética | Informatica | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria (6-11 afios) se adentren en el fascinante mundo
de la tecnologia, enfocdndose en las computadoras y sus diferentes tipos. A través de actividades préacticas y
colaborativas, los nifios aprenderan qué es la tecnologia, cdmo se usa en nuestra vida diaria y los distintos tipos de
computadoras que existen hoy en dia. Este conocimiento les permite entender mejor su entorno digital, desarrollar
habilidades para utilizar herramientas tecnolégicas actuales y prepararse para un mundo cada vez mas conectado.
Ademas, al trabajar en un proyecto grupal, fomentaran la colaboracién, la creatividad y el pensamiento critico. La
relevancia de este aprendizaje radica en que la tecnologia es parte fundamental en su vida cotidiana, desde juegos

hasta el aprendizaje, y conocerla les ayuda a usarla de forma segura y consciente.

Objetivos de Aprendizaje

Identificar qué es la tecnologia y cdmo se utiliza en la vida diaria.

e Reconocer los diferentes tipos de computadoras y sus caracteristicas principales.
e Describir la funcién basica de las partes de una computadora.

e Crear un proyecto grupal que represente un tipo de computadora y su uso.

e Trabajar colaborativamente para compartir ideas y construir conocimientos tecnolégicos.

Recursos Necesarios

e Computadora o proyector para mostrar imagenes y videos (1 unidad)

e Cartulinas de colores (al menos 4 grandes)

e Marcadores, lapices de colores y crayones

e Tijeras y pegamento

e Imagenes impresas de diferentes tipos de computadoras (de escritorio, portatiles, tablets, servidores, etc.)
e Hojas blancas para dibujo y anotaciones (varias por estudiante)

e Acceso a un video corto educativo sobre tecnologia y computadoras (3-5 minutos)

e Plantillas impresas con preguntas guia para el proyecto

e Reloj o cronédmetro para controlar tiempos

Requisitos Previos



e Conocimiento basico sobre el uso de dispositivos tecnoldgicos, como tablets o computadoras (aprendido en grados
anteriores).

e Habilidades basicas de manejo de tijeras y materiales de arte.

e Capacidad para trabajar en equipo y compartir ideas con companferos.

e Conocimientos previos sobre objetos cotidianos y su funcién (relacionado con ciencias naturales y sociales).

Actividades

Sesion 1: ;Qué es la Tecnologia y para qué sirven las computadoras?

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conocer qué es la tecnologia y empezar a reconocer su presencia en la vida diaria.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra imagenes impresas variadas de objetos tecnolégicos (celular, bicicleta, computadora, reloj, etc.).
Pregunta: ";Qué objetos de estos conocen? ;Para qué creen que sirven?"

o Estudiantes: Responden y comentan en voz alta sus ideas.

Motivacion y enganche:

e Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que la primera computadora era tan grande como un cuarto? jHoy
tenemos computadoras que caben en nuestras mochilas!" Luego, muestra un video corto de 3 minutos sobre
tecnologia en la vida diaria.

o Estudiantes: Observan atentos el video y participan con preguntas o comentarios.

Contextualizacion:

e Docente: Explica: "La tecnologia estd en muchas cosas que usamos todos los dias, como en la escuela, en casa y
para jugar. Hoy vamos a aprender sobre las computadoras, que son una tecnologia muy importante."

e Estudiantes: Escuchan y relacionan con su experiencia cotidiana.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:



Introducir qué es la tecnologia y los tipos basicos de computadoras mediante imdgenes y discusién guiada, preparando

el proyecto grupal.

Actividad 1: "Explorando la Tecnologia en mi vida"

e Objetivo: Identificar qué es la tecnologia y cémo la usan en su vida diaria.

¢ Instrucciones para el docente:

o Divide a los estudiantes en grupos de 4.
o Entrega una hoja y lapices a cada grupo.
o Indica que dibujen o escriban 5 ejemplos de tecnologia que usan en casa o escuela.
o Después, cada grupo comparte sus ejemplos con la clase.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Lista o dibujo de tecnologias usadas en su entorno.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Observa, formula preguntas como ";Por qué usan eso? ;Para qué les sirve?" y motiva la

participacion.

Actividad 2: "Tipos de computadoras"

e Objetivo: Reconocer diferentes tipos de computadoras.

¢ Instrucciones para el docente:

o Muestra imagenes impresas de computadoras de escritorio, portatiles, tablets y servidores.
o Pregunta: ";Reconocen algunas de estas computadoras? ;Cudl han visto o usado?"
o Explica brevemente para qué se usa cada tipo.
o Forma nuevos grupos (pueden ser los mismos) y entrega una imagen diferente a cada grupo.
o Solicita que piensen y anoten 3 cosas que les gustaria saber sobre esa computadora.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Preguntas escritas sobre cada tipo de computadora.
e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol del docente: Facilita la discusién, ayuda con vocabulario y guia para que formulen preguntas claras.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Pueden buscar en imagenes adicionales o en un pequefio libro digital (si hay

acceso) otros tipos de tecnologia para compartir con el grupo.

e Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Trabajan con un compafiero o asistente, usando imagenes mas grandes

y preguntas mas simples.

Transicion:



El docente invita a los estudiantes a preparar ideas para la préxima sesién, donde comenzaran a crear un proyecto

sobre las computadoras que exploraron hoy.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
e Docente: Solicita a cada grupo decir en voz alta una tecnologia que usaron o aprendieron hoy.
e Estudiantes: Comparten sus respuestas brevemente.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué tecnologia me gusta usary por qué?
e ;Qué tipo de computadora me gustaria conocer méas?

e ;COmo puedo usar la tecnologia para aprender cosas nuevas?

Retroalimentacion:

El docente felicita a los estudiantes por sus aportaciones y explica que en la préxima sesién trabajaran en equipos para

crear un proyecto que muestre lo aprendido.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a observar en casa qué computadoras o tecnologias usan sus familiares para comentar en la

siguiente sesioén.

Sesion 2: Conociendo las partes y funciones basicas de las computadoras

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar lo aprendido sobre tecnologia y tipos de computadoras, y comenzar a explorar las partes basicas de una
computadora.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué tipos de computadoras recordamos de la sesién pasada? ;Alguien vio alguna en casa o
en algun lugar?"

o Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:



e Docente: Muestra una computadora real o imagen grande y pregunta: ";Saben cémo se llama cada parte? ;Para
qué sirve?"

e Estudiantes: Intentan nombrar partes y funciones.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que hoy aprenderan sobre las partes principales para que una computadora funcione.

e Estudiantes: Escuchan y se preparan para la actividad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Introducir las partes basicas (monitor, teclado, mouse, CPU) con imagenes y actividades précticas.

Actividad 1: "Conociendo mi computadora"

e Objetivo: Describir las partes bdsicas y su funcién.

¢ Instrucciones para el docente:

o Muestra una computadora o imagen grande etiquetada.

o Explica cada parte con ejemplos sencillos.

o Entrega una hoja con un dibujo esquematico sin etiquetas.

o Los estudiantes etiquetan las partes con ayuda del docente o0 en grupos.
e Organizacion: Individual o parejas.
e Producto: Hoja con dibujo etiquetado.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol del docente: Ayuda con vocabulario, supervisa y corrige etiquetas.

Actividad 2: "Juego de funciones"

e Objetivo: Relacionar cada parte con su funcién.

e Instrucciones para el docente:

o Prepara tarjetas con nombres de partes y funciones.
o Divide a los estudiantes en grupos pequefios.
o Los estudiantes deben emparejar la tarjeta de la parte con la funcién correcta.
o Luego, exponen sus respuestas al grupo.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Tarjetas emparejadas correctamente.

e Tiempo: 20 minutos.



e Rol del docente: Observa, guia con preguntas como ";Para qué sirve esta parte? ;Qué pasa si no funciona?"

Diferenciacion:

e Para quienes terminan antes: Realizan un dibujo creativo de una computadora con todas las partes y funciones.

e Para quienes necesitan apoyo: Trabajan en parejas y el docente apoya con explicaciones y ejemplos visuales.

Transicion:

El docente explica que en la préxima sesidn usardn estos conocimientos para empezar a crear su proyecto sobre un

tipo de computadora.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a los estudiantes mencionar una parte de la computadora y para qué sirve.

e Estudiantes: Responden y resumen lo aprendido.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cudles son las partes que mas me gustaron aprender?
e ;Para qué sirve el teclado y el mouse?

e ;Coémo puedo usar esta informacién para cuidar una computadora?

Retroalimentacion:

El docente elogia la participacién y aclara dudas seflaladas por los estudiantes.

Transferencia:

Invita a observar las computadoras en casa o en la escuela para identificar sus partes.

Sesion 3: Creando nuestro proyecto: Mi computadora ideal

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Recordar tipos y partes de computadoras para comenzar a disefar un proyecto grupal.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué tipos de computadoras vimos? ;Qué partes tiene cada una?"



o Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:

e Docente: Explica: "Hoy vamos a crear el dibujo y la presentaciéon de una computadora ideal que ustedes disefien,
usando lo que aprendieron."”

e Estudiantes: Se entusiasman y preparan materiales.

Contextualizacion:

e Docente: Hace conexién con la vida diaria ";Qué les gustaria que haga su computadora ideal? ;Para qué la
usarian?"

e Estudiantes: Comienzan a imaginar y compartir ideas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Guiar a los grupos para crear un dibujo y breve descripciéon de su computadora ideal, integrando tipos y partes

aprendidas.

Actividad 1: "Diseio de mi computadora ideal"

e Objetivo: Crear un proyecto grupal que represente un tipo de computadora y sus partes.

e Instrucciones para el docente:

o Forma grupos de 4 estudiantes.

o Entrega cartulina, marcadores, tijeras y pegamento.

o Indica que disefien y dibujen una computadora ideal, combinando tipos y partes vistas.

o Les proporciona una plantilla guia con preguntas: ;Cémo es? ;Qué partes tiene? ;Para qué sirve?
o Los estudiantes trabajan en equipo para crear el dibujo y escribir una breve descripcién.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Cartulina con dibujo y descripcién del proyecto.
e Tiempo: 45 minutos.
¢ Rol del docente: Apoya con ideas, supervisa colaboracién, hace preguntas para profundizar (";Por qué eligieron

esa parte?", ";Cémo ayuda esta computadora?").

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Pueden agregar funciones especiales o explicar ventajas de su diseno.
e Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajan con roles claros (dibujante, escritor, recortador, presentador) para

facilitar la participacion.



Transicion:

El docente anuncia que en la préxima sesién presentaran sus proyectos y reflexionaran sobre lo aprendido.
Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
e Docente: Solicita que cada grupo comparta una idea de su proyecto.
e Estudiantes: Comparten brevemente y escuchan.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué parte de mi proyecto me gusté mas crear?
e ;Qué aprendi hoy sobre las computadoras?

e ;COmo trabajamos en equipo para hacer el proyecto?

Retroalimentacion:

El docente reconoce el esfuerzo y creatividad de los grupos, da recomendaciones para la presentacién final.

Transferencia:

Invita a pensar en cémo usarian esa computadora en su vida diaria.

Sesion 4: Presentando y reflexionando sobre nuestras computadoras

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar y organizar la presentacién de los proyectos grupales para compartir lo aprendido.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué recuerdan sobre las computadoras que disefiaron? ;Qué partes y funciones tiene?"

e Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:

e Docente: Explica que hoy cada grupo sera "experto" y contard a todos su computadora ideal.

 Estudiantes: Se preparan para presentar con entusiasmo.

Contextualizacion:



e Docente: Indica que compartir lo que aprendieron ayuda a todos a entender mejor la tecnologia.

e Estudiantes: Asienten y se disponen a presentar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Los estudiantes presentan sus proyectos y participan en una actividad final de reflexién grupal.

Actividad 1: "Presentacion de proyectos"

e Objetivo: Comunicar lo aprendido y el proyecto creado.

¢ Instrucciones para el docente:

o Cada grupo presenta su cartulina y explica el disefio, partes y uso de su computadora ideal.
o Animar a los demds a hacer preguntas respetuosas.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Presentacion oral y visual del proyecto.

e Tiempo: 35 minutos (7 minutos por grupo, asumiendo 5 grupos).

¢ Rol del docente: Facilita el turno de palabra, fomenta la escucha activa, hace preguntas para profundizar.

Actividad 2: "Mapa mental colectivo"

e Objetivo: Sintetizar en grupo lo aprendido sobre tecnologia y computadoras.

e Instrucciones para el docente:

o En una cartulina grande o pizarra, escribe "Tecnologia y Computadoras".
o Los estudiantes aportan palabras, dibujos o ideas para completar un mapa mental colectivo.
o El docente escribe o dibuja lo que aportan.

e Organizacioén: Plenaria.

e Producto: Mapa mental visual y colectivo.

e Tiempo: 10 minutos.

e Rol del docente: Motiva la participacién y organiza las ideas en el mapa.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Pueden ayudar a organizar el mapa mental o preparar una frase para concluir
la sesién.

e Para estudiantes que necesitan apoyo: Se les asigna un compafiero para facilitar la expresién y participacion.

Transicion:



El docente prepara el cierre reflexivo final de la experiencia de aprendizaje.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a los estudiantes decir en voz alta una cosa nueva que aprendieron.

e Estudiantes: Comparten sus ideas.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué me gusté mas de aprender sobre computadoras?
e ;COmo puedo usar este conocimiento en mi vida diaria?

e ;Qué aprendi trabajando con mis compafieros?

Retroalimentacion:

El docente felicita a todos por su trabajo y participacién, destacando el esfuerzo y la colaboracion.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a contar a sus familias lo que aprendieron y a observar tecnologias en casa.

Tarea o reto:

Observar en casa o en la escuela una computadora o dispositivo tecnolégico y dibujarlo para compartir en clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica: Al inicio de la sesién 1, mediante la activacién de conocimientos previos con imdgenes y preguntas.
e Formativa: Durante las actividades de desarrollo en todas las sesiones, observando participacién, formulacién de
preguntas, trabajo en equipo y productos parciales.
e Sumativa: Al final de la sesién 4, mediante la presentacién del proyecto grupal y la reflexién final.
Criterios de evaluacion:
e Identifica y explica qué es la tecnologia y su uso (Objetivo 1).
e Reconoce y diferencia tipos de computadoras (Objetivo 2).
e Describe las partes basicas de una computadora y su funcién (Objetivo 3).
e Participa activamente en la creacién y presentacién de un proyecto grupal (Objetivos 4 y 5).
e Colabora eficazmente en equipo y comunica sus ideas (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:



Lista de cotejo para observar participacion y colaboracién en actividades grupales.

e Rubrica sencilla para evaluar el proyecto grupal (dibujo, descripcion, presentacion oral).

e Observacién directa durante las actividades y presentaciones.

Autoevaluacién y coevaluacién con preguntas guiadas para reflexion.

e Portafolio con productos: dibujos, etiquetas, preguntas y proyecto final.

Evidencias de aprendizaje:

e Listas o dibujos de tecnologias en la vida diaria.

e Preguntas elaboradas sobre diferentes tipos de computadoras.
e Hojas con partes de computadoras etiquetadas correctamente.
e Tarjetas emparejadas de partes y funciones.

e Proyecto grupal completo con dibujo y descripcién.

e Presentacidn oral del proyecto y participacién en el mapa mental colectivo.
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