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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) comprendan qué es un sistema
operativo, su funcién esencial en el mundo digital y cémo influye en su vida cotidiana. A través de una metodologia
activa basada en Design Thinking, los alumnos no solo descubrirdn los conceptos bésicos, sino que también
desarrollaréan habilidades para analizar y resolver problemas relacionados con el uso de sistemas operativos en
diferentes dispositivos. Este aprendizaje es relevante porque los sistemas operativos son el corazén de cualquier
dispositivo tecnolégico, desde computadoras hasta teléfonos méviles, y conocerlos permite un uso mas eficiente y
seguro de la tecnologia que los jévenes usan diariamente.

Ademas, se fomenta el pensamiento critico y la creatividad al trabajar en equipo para disefiar soluciones y prototipos

relacionados con sistemas operativos, preparandolos para un mundo cada vez mas digitalizado.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar las funciones principales de un sistema operativo y su importancia en el funcionamiento de dispositivos
tecnolégicos.

e Comparar diferentes tipos de sistemas operativos y sus caracteristicas bésicas.

e Crear un prototipo sencillo que represente la interfaz de un sistema operativo usando herramientas digitales o
manuales.

e Evaluar la experiencia de usuario y proponer mejoras en el disefio de interfaces de sistemas operativos.

o Reflexionar sobre el impacto de los sistemas operativos en la vida diaria y en el uso seguro de la tecnologia.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tablets con acceso a internet (1 por cada 2-3 estudiantes)
o Software para disefio basico (ejemplo: Canva, Google Drawings o papel, lapices de colores, cartulina)
e Proyector y pantalla o pizarra digital

o Videos cortos explicativos sobre sistemas operativos (preseleccionados por el docente)

Hojas impresas con esquemas y guias de actividades
e Marcadores, hojas blancas, reglas y tijeras para prototipos manuales

e Cuadernos o libretas para anotaciones individuales

Requisitos Previos



e Conocimiento basico del uso de computadoras y dispositivos digitales
o Experiencias previas con software basico y navegacién en internet
e Habilidades para trabajar en equipo y participar en discusiones

e Capacidad para expresar ideas oralmente y por escrito

Actividades

Sesion 1: Descubriendo qué es un Sistema Operativo

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesion: Introducir el concepto de sistema operativo y motivar a los estudiantes a identificar su
importancia en dispositivos que usan a diario.

Activacion de conocimientos previos

e Docente: Pregunta detonadora: “;Qué creen que hace que una computadora o un teléfono funcione cuando lo

encienden?”

e Estudiantes: Comparten ideas en plenaria, expresando lo que saben o imaginan.

Motivacién y enganche

e Docente: Muestra un dato curioso: “;Sabian que el primer sistema operativo fue creado en los afios 50 y desde
entonces ha evolucionado para que hoy podamos jugar, estudiar y comunicarnos con facilidad?”

e Estudiantes: Escuchan atentos y generan expectativas sobre el tema.

Contextualizacion

e Docente: Explica brevemente cdmo los sistemas operativos estan en sus teléfonos, computadoras y hasta en los

videojuegos que usan.

o Estudiantes: Relacionan el tema con su vida diaria y comienzan a valorar su importancia.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Presenta un video corto (5 minutos) sobre qué es un sistema operativo y sus funciones basicas (gestién de

archivos, control de hardware, interfaz de usuario).

Estudiantes: Observan el video y toman notas de los aspectos que mas les llamen la atencién.



Actividad 1: Mapa mental “Funciones del sistema operativo”

e Objetivo: Analizar las funciones principales de un sistema operativo.
e Instrucciones:
o En grupos de 3-4 estudiantes, crear un mapa mental que incluya las funciones del sistema operativo
mencionadas en el video.
o Usar papel y marcadores para disefar el mapa.
o Agregar ejemplos cotidianos para cada funcién.
e Organizacioén: Grupos de 3-4.
e Producto: Mapa mental visual sobre funciones de sistemas operativos.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol del docente: Circular por los grupos, hacer preguntas como “;Por qué creen que es importante la gestion de

archivos?” o “;Qué ejemplos conocen donde el sistema operativo controla el hardware?”

Actividad 2: Debate rapido “;Qué sistema operativo prefieres y por qué?”
e Objetivo: Comparar diferentes tipos de sistemas operativos.
e Instrucciones:
o En pareja, discutir sus experiencias con sistemas operativos (Windows, Android, iOS, Linux, etc.).
o Preparar dos razones para apoyar su preferencia.

o Compartir en plenaria sus opiniones.

Organizacion: Parejas y plenaria.

Producto: Argumentos orales sobre sistemas operativos.

Tiempo: 15 minutos.

Rol del docente: Facilitar el debate, promover respeto y ayudar a clarificar conceptos.

Diferenciacion

o Estudiantes que terminan antes pueden investigar un sistema operativo menos conocido y preparar un mini

resumen para compartir.

e Estudiantes que necesitan apoyo reciben guias con ejemplos visuales y preguntas orientadoras para facilitar su

participaciéon en el mapa mental y debate.

Transicion

Docente: Resume que ahora entienden qué es un sistema operativo y en la préxima sesién comenzaran a disefiar su

propia interfaz, aplicando lo aprendido.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos



Sintesis

e Docente: Solicita a cada estudiante escribir en una tarjeta tres ideas clave que aprendieron hoy sobre sistemas
operativos.

o Estudiantes: Escriben y depositan las tarjetas en una caja para revisién.

Reflexion metacognitiva

e ;Cudl es la funcién mas importante de un sistema operativo y por qué?
e ;COmo crees que un sistema operativo afecta tu uso diario de la tecnologia?

e ;Qué preguntas tienes sobre los sistemas operativos para la préoxima clase?

Retroalimentacion

Docente: Lee algunas tarjetas en voz alta, destaca ideas acertadas y aclara dudas comunes.

Transferencia

Docente: Explica que en la siguiente sesién aplicardn su creatividad para disefiar una interfaz de sistema operativo

que sea facil de usar.

Sesion 2: Disenando la Interfaz de un Sistema Operativo

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesion: Repasar conceptos y preparar a los estudiantes para diseflar una interfaz sencilla de sistema
operativo.
Activacion de conocimientos previos

e Docente: Pregunta: “;Qué elementos recuerdan que tiene la interfaz de un sistema operativo? (Ejemplo: escritorio,
iconos, menu inicio, barra de tareas)”

e Estudiantes: Responden en plenaria y comparten experiencias de uso.

Motivacién y enganche

e Docente: Muestra imagenes de interfaces muy conocidas y otras poco intuitivas, preguntando cudl les gusta mas y
por qué.

o Estudiantes: Comparan y expresan preferencias.

Contextualizacion

e Docente: Explica que hoy usaran lo aprendido para crear prototipos de interfaces que sean faciles y divertidas de

usar.



e Estudiantes: Se preparan para la actividad creativa.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido
Docente: Explica brevemente los componentes bésicos de una interfaz (iconos, ventanas, menus).

Estudiantes: Escuchan y observan ejemplos.

Actividad 1: Ideacion y boceto de la interfaz

e Objetivo: Crear un prototipo sencillo que represente una interfaz de sistema operativo.
e Instrucciones:
o Formar grupos de 3-4 estudiantes.
o Discutir y decidir qué elementos incluiran en su interfaz (pensando en facilidad de uso).

o Realizar un boceto en papel o digitalmente usando herramientas disponibles.

e Organizacion: Grupos de 3-4.
e Producto: Boceto visual de interfaz de sistema operativo.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisar, hacer preguntas para profundizar ideas: “;Por qué colocaron este icono aqui?”

“;Como facilitara esto la experiencia del usuario?”

Actividad 2: Presentacidon y retroalimentacién entre pares

e Objetivo: Evaluar la experiencia de usuario y proponer mejoras.
e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su boceto a otro grupo.

o El grupo receptor ofrece comentarios y sugerencias constructivas.

e Organizacion: Grupos en parejas.
e Producto: Comentarios y propuestas de mejora.
e Tiempo: 15 minutos.

Rol del docente: Facilitar el intercambio, asegurar que la retroalimentacién sea respetuosa y Util.

Diferenciacion

o Estudiantes avanzados pueden explorar herramientas digitales para el disefio del boceto.

e Estudiantes que necesitan apoyo pueden usar plantillas pre-dibujadas para organizar sus ideas.

Transicion



Docente: Resume la importancia de disefiar interfaces amigables y anuncia que en la siguiente sesién analizaran

sistemas operativos en diferentes dispositivos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis

e Docente: Solicita que cada estudiante escriba en su cuaderno una caracteristica que consideran fundamental en un

sistema operativo.

e Estudiantes: Escriben y comparten voluntariamente.

Reflexion metacognitiva
e ;Qué elemento de la interfaz que disefiaron facilita mas el uso del sistema operativo?

e ;COmo podrian mejorar su disefio para hacerlo més intuitivo?

Retroalimentacion

Docente: Comenta oralmente sobre las caracteristicas mencionadas, destacando las mas relevantes.

Transferencia

Docente: Anuncia que en la préxima sesién exploraran sistemas operativos en diferentes dispositivos para entender

sus particularidades.

Sesion 3: Explorando Sistemas Operativos en Diversos Dispositivos

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion: Identificar y comparar sistemas operativos en dispositivos como computadoras, tablets y
teléfonos.
Activacion de conocimientos previos

e Docente: Pregunta: “;Qué sistema operativo usan en su teléfono? ;Y en la computadora de casa o escuela?”

e Estudiantes: Responden y comparten sus experiencias.

Motivacién y enganche

o Docente: Presenta imagenes de dispositivos con distintos sistemas operativos y plantea un reto: “;Podrian

identificar cudl es cudl y qué diferencias notan?”

e Estudiantes: Observan y comentan sus ideas.



Contextualizacion

o Docente: Explica que conocer estas diferencias les ayudard a manejar mejor sus dispositivos y elegir opciones

adecuadas.

o Estudiantes: Se preparan para la actividad de investigacién.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Da una breve explicacién sobre sistemas operativos comunes en PCs (Windows, Linux, macOS), méviles

(Android, iOS) y otros (Chrome 0S).

Estudiantes: Escuchan y anotan diferencias clave.

Actividad 1: Investigacion guiada en grupos

e Objetivo: Comparar diferentes tipos de sistemas operativos y sus caracteristicas.
¢ Instrucciones:
o En grupos de 3-4, usar computadoras/tablets para investigar caracteristicas especificas de un sistema operativo
asignado.
o Resumir en una tabla: ventajas, desventajas, tipos de dispositivos donde se usa.
e Organizacion: Grupos de 3-4.
e Producto: Tabla comparativa.

e Tiempo: 30 minutos.

Rol del docente: Supervisar blUsqueda, orientar fuentes confiables, preguntar “;Qué les parece mas (til de este

sistema operativo?”

Actividad 2: Presentacion rapida
e Objetivo: Compartir y comparar hallazgos con el grupo completo.
e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su tabla en 3 minutos.
o Otros grupos pueden hacer preguntas o agregar comentarios.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Presentacion oral y discusién.
e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol del docente: Facilitar discusién, clarificar dudas, reforzar conceptos.

Diferenciacion



e Para estudiantes que terminan rapido, se les invita a buscar sistemas operativos menos comunes y compartir datos
curiosos.
o Estudiantes con dificultades reciben una plantilla con informacién bdsica para completar durante la investigacién.
Transicion
Docente: Concluye que conocer diferentes sistemas operativos ayuda a elegir y usar mejor la tecnologia. En la

préxima sesion, se enfocaran en la seguridad y el cuidado al usar estos sistemas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis
e Docente: Pide a cada estudiante escribir en una nota adhesiva una ventaja y una desventaja de un sistema
operativo que investigaron.
o Estudiantes: Pegan sus notas en el pizarrén y comentan algunas.
Reflexion metacognitiva
e ;Qué sistema operativo te parece mas (til para tus necesidades y por qué?

e ;COmo afecta el sistema operativo la seguridad de tu dispositivo?

Retroalimentacion

Docente: Revisa las notas, destaca puntos interesantes y corrige ideas erréneas.

Transferencia

Docente: Explica que en la préxima sesién aprenderan a cuidar sus dispositivos usando el sistema operativo.

Sesion 4: Seguridad y Cuidado en Sistemas Operativos

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion: Entender la importancia de la seguridad en sistemas operativos para proteger la informacién

y dispositivos.

Activacion de conocimientos previos

o Docente: Pregunta: “;Qué riesgos creen que existen si no cuidamos bien nuestro sistema operativo?”

e Estudiantes: Responden y debaten ideas en plenaria.

Motivacién y enganche



e Docente: Cuenta una breve historia real de un ataque informatico comUn y sus consecuencias.

e Estudiantes: Escuchan y reflexionan sobre la importancia del tema.

Contextualizacion

o Docente: Explica que hoy aprenderan practicas bésicas para mantener sus dispositivos seguros.

o Estudiantes: Preparan materiales para actividades précticas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido
Docente: Presenta un resumen de practicas de seguridad: actualizaciones, antivirus, contrasefas, backups.

Estudiantes: Toman notas y hacen preguntas.

Actividad 1: Role playing “Protegiendo mi sistema”

e Objetivo: Identificar acciones para mantener seguro un sistema operativo.

¢ Instrucciones:
o En grupos de 3, cada estudiante representa un rol (usuario, hacker, defensor del sistema).
o Simulan situaciones donde el usuario debe proteger su sistema de ataques o errores.

o Discutir y anotar acciones preventivas.

e Organizacioén: Grupos de 3.
e Producto: Lista de acciones de seguridad.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol del docente: Facilitar el juego, guiar con preguntas: “;Qué harias para evitar que el hacker entre?”

Actividad 2: Crear un poster digital o fisico “Mis 5 reglas para cuidar mi sistema operativo”
e Objetivo: Diseflar mensajes claros para la protecciéon de sistemas operativos.
e Instrucciones:
o Individual o en parejas, disefiar un poster con cinco recomendaciones para cuidar un sistema operativo.
o Usar herramientas digitales o materiales manuales.
e Organizacion: Individual o parejas.
e Producto: Poster con reglas de seguridad.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Apoyar en la expresién grafica y textual, sugerir ideas claras y practicas.

Diferenciacion



e Estudiantes que terminen antes pueden investigar un caso real de vulnerabilidad y presentarlo brevemente.
e Estudiantes con dificultades pueden usar plantillas con frases para completar.
Transicion

Docente: Sefiala que en la préxima sesidn evaluardn interfaces y seguridad para diseflar mejoras.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis

o Docente: Pide a estudiantes escribir en una hoja “La regla de seguridad que méas me ayudara y por qué”.

e Estudiantes: Comparten voluntariamente.
Reflexiéon metacognitiva
e ;Por qué es importante mantener actualizado un sistema operativo?

e ;Qué haras diferente para cuidar tus dispositivos?

Retroalimentacion

Docente: Comenta respuestas y refuerza la importancia de la seguridad.

Transferencia

Docente: Anuncia que combinaran disefios y seguridad para mejorar interfaces en la préxima sesion.

Sesion 5: Mejorando Interfaces con Seguridad y Usabilidad

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesion: Preparar a los estudiantes para integrar usabilidad y seguridad en el disefio de interfaces de
sistemas operativos.
Activacion de conocimientos previos

e Docente: Pregunta: “;Qué elementos de seguridad podrian incluir en una interfaz para hacerla més segura y facil
de usar?”

e Estudiantes: Conversan en parejas y comparten ideas.

Motivacion y enganche

e Docente: Muestra ejemplos de interfaces con alertas de seguridad y preguntas si son Gtiles o molestas.

e Estudiantes: Opiniones y debate breve.



Contextualizacion

o Docente: Explica que integrardn estos conceptos para crear una interfaz mejorada.

e Estudiantes: Preparan materiales para prototipar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido
Docente: Revisa conceptos de usabilidad y seguridad en interfaces.

Estudiantes: Asienten y preguntan.

Actividad unica: Prototipo mejorado de interfaz

e Objetivo: Crear un prototipo que integre usabilidad y seguridad en el sistema operativo.

¢ Instrucciones:

o Grupos de 3-4 revisan su boceto anterior.
o Incorporan elementos de seguridad (alertas, contrasefas) y mejoras de usabilidad.
o Disefan el prototipo final en digital o manual.

o Preparan una breve explicacién sobre las mejoras realizadas.

e Organizacion: Grupos de 3-4.

e Producto: Prototipo final y presentacion oral.

e Tiempo: 40 minutos.

e Rol del docente: Guiar en la integraciéon de conceptos, sugerir mejoras y fomentar la reflexién.
Diferenciacion

e Estudiantes avanzados pueden incluir conceptos adicionales como accesibilidad.

e Estudiantes que requieren apoyo pueden recibir ejemplos y plantillas para guiarlos.
Transicion

Docente: Prepara a los estudiantes para presentar y evaluar sus prototipos en la Ultima sesién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis

o Docente: Pregunta rapida: “;Qué mejora de seguridad es la que mas valoras en tu disefio?”

e Estudiantes: Responden en voz alta.



Reflexion metacognitiva

e ;COmo integraron la seguridad sin afectar la facilidad de uso?

e ;Qué aprendiste sobre disefiar para usuarios reales?

Retroalimentacion

Docente: Reconoce esfuerzos y destaca buenas practicas.

Transferencia

Docente: Invita a preparar presentaciones para compartir prototipos en la siguiente sesién.

Sesion 6: Presentacion, Evaluacion y Reflexion Final

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion: Preparar a los estudiantes para presentar sus prototipos y reflexionar sobre su aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos

o Docente: Breve repaso de conceptos clave mediante preguntas rapidas.

o Estudiantes: Responden oralmente.

Motivacion y enganche

e Docente: Explica que hoy compartiran su trabajo y aprenderan de sus compafieros.

e Estudiantes: Se organizan para las presentaciones.

Contextualizacion

e Docente: Destaca la importancia de comunicar ideas y recibir retroalimentacién.

e Estudiantes: Se preparan mentalmente para presentar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad unica: Presentacidon y evaluacién de prototipos

e Objetivo: Evaluar criticamente interfaces disefiadas y reflexionar sobre el aprendizaje.
e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su prototipo (5 minutos).
o Los demés grupos completan una lista de cotejo evaluando usabilidad, seguridad y creatividad.

o Discusion grupal sobre fortalezas y dreas de mejora.



e Organizacion: Plenaria con evaluaciones individuales.
e Producto: Presentaciones vy listas de cotejo completadas.
e Tiempo: 40 minutos.

e Rol del docente: Moderar, proporcionar retroalimentacién constructiva y fomentar respeto.

Diferenciacion

e Ofrecer apoyo para estudiantes con nerviosismo en presentaciones mediante practicas previas.

e Fomentar que estudiantes con habilidades avanzadas propongan mejoras adicionales.

Transicion

Docente: Cierra invitando a aplicar lo aprendido en el uso diario de sus dispositivos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis

e Docente: Solicita que cada estudiante escriba en su cuaderno: “Lo que mas aprendi sobre sistemas operativos y
cémo lo aplicaré”.

e Estudiantes: Escriben y comparten voluntariamente.

Reflexiéon metacognitiva

e ;COmo te ayudd disefiar una interfaz a entender mejor los sistemas operativos?
e ;Qué cambios harias en tu propio uso de tecnologia con lo que aprendiste?

e ;Qué parte del proceso Design Thinking fue la que mas te gusté y por qué?

Retroalimentacion

Docente: Felicita a todos por su esfuerzo, destaca aprendizajes clave y anima a seguir explorando la tecnologia.

Transferencia

Docente: Sugiere observar y analizar sistemas operativos en otros dispositivos en casa para continuar aprendiendo.

Tarea o reto

e Observar un dispositivo en casa (computadora, teléfono, consola) y anotar caracteristicas de su sistema operativo

para comentar en la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:



e Diagnéstica: Sesidn 1, durante la activaciéon de conocimientos previos para conocer ideas iniciales.

e Formativa: A lo largo de todas las sesiones, especialmente durante actividades grupales, debates, prototipos y

presentaciones.
e Sumativa: Sesion 6, evaluacion de prototipos mediante lista de cotejo y reflexién final individual.

Criterios de evaluacion:

e Analiza correctamente las funciones principales de un sistema operativo (Objetivo 1).

o Compara caracteristicas de diferentes sistemas operativos con claridad y fundamento (Objetivo 2).
e Disefia un prototipo de interfaz que refleje comprensién de usabilidad y seguridad (Objetivo 3 y 4).
e Evalla y propone mejoras fundamentadas en usabilidad y seguridad (Objetivo 4).

o Reflexiona sobre la importancia y aplicacién de sistemas operativos en la vida diaria (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluacion de prototipos y presentaciones.
e Observacién directa durante debates y actividades grupales.
e Portafolio con mapas mentales, bocetos y posters realizados.

e Autoevaluacién y coevaluaciéon durante presentaciones y retroalimentacién.

Evidencias de aprendizaje:

e Mapas mentales y tablas comparativas de funciones y caracteristicas de sistemas operativos.
e Bocetos y prototipos de interfaces disefiadas por los estudiantes.

e Posters con reglas de seguridad para sistemas operativos.

e Presentaciones orales y listas de cotejo completadas por pares.

e Respuestas escritas y reflexiones personales al final del plan.
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