Exploradores de la Computadora: Descubriendo sus

Partes
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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que nifios y nifias de 6 a 7 afios aprendan a identificar las partes bédsicas de una
computadora de manera divertida y colaborativa. Los estudiantes explorardn componentes como el monitor, teclado,
ratén, CPU y parlantes, entendiendo su funcién y cémo se relacionan entre si. Aprender sobre las partes de la
computadora es esencial en un mundo cada vez més digital, ya que les permitird manejar mejor esta herramienta en
su vida diaria, desde hacer tareas hasta jugar juegos educativos. A través de actividades en grupos pequefos, los
estudiantes desarrollardn habilidades de trabajo en equipo, comunicacién y responsabilidad compartida, mientras
construyen conocimiento activo sobre tecnologia basica. Este aprendizaje se conecta con su vida cotidiana porque las
computadoras estan presentes en el aula, en el hogar y en muchos espacios de su entorno, por lo que reconocer sus

partes les brinda confianza y autonomia.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y nombrar las partes principales de una computadora basica (monitor, teclado, ratén, CPU, parlantes).
e Describir en términos simples la funcién de cada parte de la computadora.
e Trabajar colaborativamente en grupos para construir un modelo o mapa visual de las partes de la computadora.

o Reflexionar sobre la importancia de las computadoras en la vida diaria.

Recursos Necesarios

e Computadoras reales o imagenes grandes y claras de una computadora completa y sus partes (1 por grupo).
e Hojas grandes de papel bond para hacer mapas visuales (1 por grupo).
e Cartulinas de colores y marcadores o crayones (varios por grupo).

Etiquetas adhesivas con nombres de las partes de la computadora (varios sets).

e Tarjetas con funciones simples de cada parte (1 juego por grupo).
e Proyector o pizarra digital para mostrar imédgenes y videos cortos (opcional).
e Video educativo corto sobre partes de la computadora (3-5 minutos).

e Cancién o rima sobre partes de la computadora (grabada o en vivo).

Requisitos Previos

e Reconocimiento bésico de objetos y habilidades para seqguir instrucciones sencillas.



e Experiencia previa en trabajo en equipo en actividades escolares.
e Uso bésico de la lengua oral para expresar ideas y responder preguntas.

e Familiaridad con el entorno escolar y materiales como papel, colores y etiquetas.

Actividades

Sesion 1: jConociendo la computadora!

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Hoy vamos a descubrir las partes principales de la computadora y para qué sirven, para que podamos entender mejor
cémo funciona esta herramienta que usamos todos los dias.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: ";Quién ha usado una computadora en casa o en la escuela? ;Qué partes conocen?"

o Estudiantes: Responden con palabras, sefialan partes que conozcan o comentan experiencias.

Motivacién y enganche:

Docente: ";Sabian que una computadora es como un robot que nos ayuda? jVamos a jugar a ser exploradores y

descubrir sus secretos!"

Contextualizacion:

Docente: "En nuestra escuela usamos computadoras para aprender, jugar y crear. Hoy vamos a conocer sus partes

para saber cémo funcionan y para qué sirven."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Muestra una computadora real o una imagen grande, sefiala cada parte (monitor, teclado, ratén, CPU,
parlantes) y dice el nombre en voz alta. Después presenta un video corto o cancién que repite estos nombres y
funciones de forma divertida.

Actividad 1: Descubre y nombra las partes

e Objetivo: Identificar y nombrar las partes principales de la computadora.



e Instrucciones:
o Formar grupos de 3-4 estudiantes.
o Entregarles imagenes grandes o una computadora real para explorar.
o Con ayuda del docente, cada grupo sefiala y dice en voz alta las partes que ven.
o Pegar etiquetas con los nombres que van leyendo o diciendo en cada parte.
e Organizacion: Grupos pequefios.
¢ Producto: Imagen o computadora con etiquetas pegadas correctamente.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol del docente: Guia a cada grupo, formula preguntas como ";Cémo se llama esta parte?", ";Para qué creen que

sirve?", y refuerza los nombres correctos.

Actividad 2: Juego de funciones

e Objetivo: Describir la funcién béasica de cada parte de la computadora.

¢ Instrucciones:
o Dar a cada grupo tarjetas con funciones simples (ej. "Nos muestra imagenes" para el monitor).
o Los grupos deben emparejar cada tarjeta con la parte correcta de la computadora o imagen.
o Luego, cada grupo explica al resto una funciéon que haya encontrado.

e Organizacion: Grupos pequefios.

e Producto: Emparejamiento correcto de tarjetas y partes.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Observa la interaccién, fomenta que expliquen con sus palabras, corrige suavemente si hay

errores.

Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan antes: Invitar a que dibujen en su hoja una computadora y escriban o peguen

etiquetas.

o Estudiantes que necesitan mas apoyo: Trabajar con ellos en pareja mientras el docente refuerza el vocabulario

y gestos para reconocer partes.

Transicion:

Docente: "Ahora que sabemos cémo se llaman y para qué sirven, en la préxima sesién haremos un mapa visual para

compartir lo que aprendimos con toda la clase."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:



Cada grupo dice en voz alta una parte de la computadora y su funcién, mientras el docente escribe las palabras en la

pizarra para que todos las vean.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué parte de la computadora les gusté mas conocer?
e ;Para qué creen que sirve el ratén?

e ;COmo se sienten trabajando en grupo para aprender?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita a los grupos por su participaciéon y reconoce sus respuestas.

Transferencia:

Docente: "En la préxima sesiéon usaremos todo lo que aprendimos para hacer un mapa gigante con dibujos y

etiquetas."

Sesion 2: Construyendo nuestro mapa de computadora

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Recordaremos las partes de la computadora y prepararemos nuestro mapa visual para compartir lo que sabemos con

todos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: ";Quién recuerda alguna parte de la computadora que vimos ayer? ;Qué hace esa parte?"

o Estudiantes: Responden y seflalan partes en imagenes o en la pizarra.

Motivacién y enganche:

Docente: "Hoy seremos artistas y cientificos para crear un gran mapa que muestre todas las partes y su funcién."

Contextualizacion:

Docente: "Este mapa nos ayudara a recordar lo que aprendimos y a ensefiar a otros nifios sobre la computadora."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Explica que usardn hojas grandes, cartulinas y etiquetas para hacer un mapa con dibujos y palabras.

Muestra ejemplos simples.

Actividad 1: Dibujando las partes

e Objetivo: Representar graficamente las partes de la computadora y su funcién.

e Instrucciones:
o En grupos, los estudiantes dibujan cada parte de la computadora en la hoja grande.
o Colorean y decoran los dibujos para que se vean claros.

e Organizacion: Grupos pequefos.

e Producto: Dibujo grupal completo con partes reconocibles.

e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol del docente: Circula por los grupos, ayuda con ideas, refuerza nombres y funciones, fomenta colaboracién.

Actividad 2: Etiquetando y explicando

e Objetivo: Colocar etiquetas con nombres y explicar funciones basicas.
¢ Instrucciones:
o Cada grupo pega etiquetas adhesivas con los nombres de las partes en sus dibujos.
o Luego, repasan en grupo qué hace cada parte, ayudandose con tarjetas de funciones.
e Organizacion: Grupos pequefos.
e Producto: Mapa visual completo con etiquetas y explicacién grupal.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol del docente: Escucha las explicaciones, hace preguntas para profundizar, corrige con apoyo positivo.

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Pueden crear una pequefa historia o cuento corto usando las partes de la

computadora.

o Estudiantes que necesitan mas apoyo: Trabajan con un adulto o compafiero para colocar etiquetas y repetir

nombres en voz alta.

Transicion:

Docente: "Mafiana presentaremos nuestros mapas y hablaremos sobre lo que aprendimos para compartir con todos."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:



Cada grupo muestra su mapa y dice en voz alta una parte y para qué sirve.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cudl fue la parte mas facil de dibujar?
e ;Qué aprendieron sobre el ratén o el teclado?

e ;COmo les ayudé trabajar en grupo?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia el esfuerzo, creatividad y trabajo en equipo de cada grupo.

Transferencia:

Docente: "El préoximo dia usaremos lo que aprendimos para jugar y recordar mejor las partes."

Sesion 3: Juego y reflexiéon sobre las partes de la computadora

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Repasaremos las partes de la computadora jugando y reflexionando para consolidar el aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: ";Quién puede decirme el nombre de una parte de la computadora y qué hace?"

o Estudiantes: Responden y sefialan en sus mapas o en imagenes.

Motivacion y enganche:

Docente: "Hoy jugaremos a un juego de memoria y a un juego de preguntas sobre las partes de la computadora.”

Contextualizacion:

Docente: "Estos juegos nos ayudaran a recordar lo aprendido y divertirnos trabajando juntos."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica las reglas de los juegos y cémo se organizaran en equipos para participar.

Actividad 1: Juego de memoria con tarjetas

e Objetivo: Reconocer visualmente y nombrar las partes de la computadora.



e Instrucciones:
o En grupos, los estudiantes juegan con tarjetas que tienen imagenes y nombres de partes de la computadora.
o El objetivo es encontrar las parejas correctas (imagen-nombre).

e Organizacidon: Grupos pequefios o parejas.

e Producto: Participacién activa y emparejamiento correcto.

e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisa, guia el juego, ofrece pistas y corrige con amabilidad.

Actividad 2: Preguntas y respuestas en equipo

e Objetivo: Recordar funciones y nombres mediante preguntas simples.

¢ Instrucciones:
o El docente hace preguntas como: ";Cémo se llama la parte que usamos para escribir?"
o Los grupos discuten y responden juntos.
o Se otorgan puntos simbdlicos para motivar la participacién.

e Organizacion: Grupos pequefios.

e Producto: Respuestas orales y participacién grupal.

e Tiempo: 15 minutos.

Rol del docente: Formula preguntas claras, anima a todos a participar, valida respuestas.

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Ayudan a sus compafieros o crean sus propias preguntas para el grupo.
o Estudiantes que necesitan mas apoyo: Participan en parejas con ayuda de un adulto o compafiero para

responder.
Transicion:
Docente: "Ahora vamos a cerrar nuestra aventura con una reflexién sobre lo que aprendimos."
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Cada estudiante dice una parte o funcién que recuerde y el docente escribe palabras clave en la pizarra para hacer un

resumen visual.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué parte de la computadora les gusta mas?



e ;Para qué creen que sirve el teclado?

e ;COmo les ayudd aprender con sus compaferos?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita a todos por su esfuerzo y participacién, destaca el trabajo en equipo y el aprendizaje obtenido.

Transferencia:

Docente: "Recuerden que pueden contar a sus familias lo que aprendieron hoy y mostrarles las partes de una

computadora."

Tarea o reto:

Invitar a los niflos a observar en casa o en la escuela una computadora y sefialar las partes aprendidas, para

compartirlo en la préxima clase o con sus compaferos.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnodstica: Sesién 1 - Activacion de conocimientos previos con preguntas orales.

o Formativa: Durante las actividades colaborativas en las sesiones 1, 2 y 3, mediante observacién directa y
participacion.

e Sumativa: Sesidén 3 - Juego de preguntas y respuestas, presentacién de mapas visuales y reflexiéon final.

Criterios de evaluacion:

e Reconoce y nombra correctamente al menos cuatro partes principales de la computadora (Objetivo 1).

e Describe con palabras simples la funcién basica de cada parte (Objetivo 2).

e Participa activamente en el trabajo en grupo para construir y presentar el mapa visual (Objetivo 3).

e Demuestra comprensién sobre la importancia de la computadora en su vida diaria (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para nombres y funciones durante las actividades.

e Observacion directa durante trabajo en grupos y juegos.

e Rubrica sencilla para evaluar participacién y trabajo colaborativo.

Portafolio con mapas visuales y dibujos realizados por los grupos.

e Autoevaluacion sencilla con preguntas orales de reflexién.
Evidencias de aprendizaje:

e Mapas visuales con dibujos y etiquetas correctas.

e Respuestas orales durante juegos y reflexiones.

e Participacion activa en actividades colaborativas.

e Demostracién de funciones bésicas explicadas de las partes.



Enriquecimientos
Inicio - Diagnostico

Evaluacién Diagnédstica Inicial
Duracion: 5-10 minutos
Objetivo: Identificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre las partes bésicas de una computadora para

planificar mejor las actividades de aprendizaje colaborativo.

o Materiales: Imagenes grandes y claras de una computadora y sus partes principales (monitor, teclado, mouse,

CPU), hojas para dibujar, ldpices de colores.

Actividades
e 1. Conversacion guiada en grupo (3 minutos): El docente muestra una imagen grande de una computadora y
pregunta:
o iAlguien sabe qué es esto?
o jPara qué creen que sirve una computadora?
o ;Conocen algunas partes de la computadora? ;Cuales?
El docente anota las respuestas para tener una idea general del conocimiento previo.

¢ 2. Identificaciéon con imagenes (3 minutos): Se entrega a cada niflo una hoja con dibujos simples de las partes

principales de la computadora (monitor, teclado, mouse, CPU).
o El docente dice en voz alta el nombre de una parte y los niflos deben sefialarla o levantar la mano si la conocen.
o Opcional: El docente puede preguntar para qué creen que sirve cada parte.
e 3. Dibujo rapido (2-4 minutos): Cada nifio dibuja la computadora y las partes que recuerden, sin necesidad de
que sean perfectas.

o Esto permite observar qué partes reconocen y cémo las relacionan.

Indicadores para el docente
e Reconocimiento verbal o visual de al menos una parte basica (monitor, teclado, mouse, CPU).
e Capacidad para nombrar o describir alguna funcién sencilla de las partes mencionadas.
e Interés y participacién en la actividad.

Con esta evaluacion breve, el docente puede ajustar el ritmo y enfoque de las sesiones para asegurar que los

estudiantes estén cdémodos y motivados para el aprendizaje colaborativo sobre las partes de la computadora.
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