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Descripción

Este plan de clase está diseñado para que estudiantes de media (15-17 años) comprendan los conceptos
fundamentales de hardware y software, y su importancia en el mundo actual. A través de la metodología de
Aprendizaje Basado en Proyectos, los estudiantes trabajarán colaborativamente para identificar, clasificar y explicar
componentes físicos y lógicos de un computador, y crear un producto tangible que refleje su comprensión. Este
enfoque práctico y activo conecta los aprendizajes con situaciones reales, como el uso de dispositivos electrónicos en
su vida diaria, fomentando la autonomía y el pensamiento crítico. Al finalizar, los estudiantes serán capaces de
distinguir claramente entre hardware y software, reconocer sus funciones y valorar su interacción en la tecnología que
utilizan cotidianamente, preparándolos para un mundo cada vez más digitalizado.

Objetivos de Aprendizaje

Identificar y clasificar los principales componentes de hardware y software en dispositivos tecnológicos.

Explicar la función y características de hardware y software en sistemas computacionales.

Diseñar y elaborar un modelo o infografía que represente la relación entre hardware y software.

Colaborar efectivamente en equipo para resolver problemas tecnológicos mediante un proyecto.

Reflexionar críticamente sobre la importancia del hardware y software en la vida cotidiana y en el desarrollo
tecnológico.

Recursos Necesarios

Computadoras o tablets con acceso a internet (1 por cada grupo de 3-4 estudiantes).

Material impreso: hojas, cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento.

Proyector y pantalla para presentaciones.

Videos cortos sobre hardware y software (preseleccionados).

Plantillas digitales para infografías (opcional, usando herramientas como Canva o Google Slides).

Listado de componentes básicos de hardware y software (fichas o impresiones).

Cuaderno o libreta para anotaciones personales.

Requisitos Previos

Conocimientos básicos sobre el uso de computadoras y dispositivos digitales.



Habilidades para trabajar en equipo y comunicarse efectivamente.

Capacidad para buscar información básica en internet.

Experiencias previas con software común (navegadores, procesadores de texto).

Familiaridad con conceptos elementales de tecnología vistos en cursos anteriores.

Actividades

Sesión 1: Introducción y Exploración Inicial de Hardware y Software

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión:

Docente: Explica que en esta sesión comenzaremos a descubrir qué es el hardware y software, y por qué es
fundamental entenderlos para usar y crear tecnología.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente.

Activación de conocimientos previos:

Docente: Formula la pregunta detonadora: “¿Qué creen que hace que una computadora funcione? ¿Es solo el aparato
físico o también algo que no podemos tocar?”

Estudiantes: Responden en voz alta o escriben brevemente sus ideas en sus cuadernos.

Motivación y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso: “¿Sabían que sin el software, un teléfono inteligente no podría hacer nada, ni
siquiera encenderse?”

Estudiantes: Reflexionan y comentan brevemente.

Contextualización:

Docente: Conecta el tema con su vida: “Ustedes usan tecnología todos los días, desde celulares hasta videojuegos.
Entender qué es hardware y software les ayudará a usarla mejor y hasta crear sus propias soluciones.”

Estudiantes: Comparten ejemplos personales de tecnología que usan diariamente.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Presentación del contenido:



Docente: Divide a la clase en grupos de 3-4 estudiantes y entrega material impreso con listas y fotos de componentes
de hardware y software. Explica que investigarán y clasificarán estos componentes para entender sus funciones.

Actividad 1: Clasificación y Análisis de Componentes

Objetivo: Identificar y clasificar componentes de hardware y software.

Instrucciones:

Revisen las fichas entregadas y discutan en grupo qué creen que es hardware y qué es software.

Clasifiquen los componentes en dos columnas y escriban una breve función para cada uno.

Prepararán una breve explicación para compartir con el grupo clase.

Organización: Grupos de 3-4 estudiantes.

Producto: Tabla clasificada con funciones escritas.

Tiempo: 25 minutos.

Rol docente: Circular entre grupos, hacer preguntas guía como “¿Por qué creen que este es hardware?”, “¿Qué
función cumple este software?”, apoyar con ejemplos si es necesario.

Actividad 2: Puesta en común y debate

Objetivo: Explicar la función y características del hardware y software.

Instrucciones:

Cada grupo presenta su clasificación y justifica las funciones asignadas.

El resto del grupo puede hacer preguntas o agregar comentarios.

Organización: Plenaria.

Producto: Presentación verbal y discusión grupal.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Facilitar el debate, corregir conceptos erróneos, reforzar ideas clave.

Diferenciación:

Estudiantes avanzados: Invitar a investigar un software o hardware adicional y explicar su uso.

Estudiantes con dificultades: Recibir apoyo adicional con ejemplos visuales y explicaciones simplificadas
durante la actividad grupal.

Transición:

Docente: “Ahora que entendemos qué es hardware y software, en la próxima sesión trabajaremos en un proyecto para
representar esta relación. Preparémonos para diseñar juntos.”

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos



Síntesis:

Docente: Pide a cada estudiante que escriba en una tarjeta tres palabras clave que aprendieron hoy sobre hardware y
software.

Estudiantes: Escriben y comparten algunas palabras con el grupo.

Reflexión metacognitiva:

¿Cómo distinguirías hardware de software en un dispositivo que usas diariamente?

¿Por qué es importante conocer las funciones de cada uno?

¿Qué dudas tienes para aclarar en la próxima clase?

Retroalimentación:

Docente: Comenta los aciertos observados y orienta sobre puntos a reforzar para la próxima sesión.

Transferencia:

Docente: Invita a observar en casa o en su celular ejemplos de hardware y software que usen cotidianamente.

---

Sesión 2: Profundizando en el Proyecto: Diseño y Construcción

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión:

Docente: Explica que hoy comenzarán a diseñar un proyecto que muestre la relación entre hardware y software,
aplicando lo aprendido.

Estudiantes: Escuchan y se preparan.

Activación de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: “¿Qué componentes de hardware y software recuerdan y cómo se relacionan?”

Estudiantes: Responden en parejas, luego comparten algunas respuestas.

Motivación y enganche:

Docente: Muestra un video corto (3-5 minutos) que ilustra la interacción entre hardware y software en un dispositivo
común (por ejemplo, un smartphone o una consola de videojuegos).

Estudiantes: Observan el video y comentan qué les llamó la atención.

Contextualización:



Docente: Relaciona el video con el proyecto que realizarán: “Vamos a crear una infografía o modelo que explique
cómo trabajan juntos hardware y software para que los dispositivos funcionen.”

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Planificación del proyecto

Objetivo: Diseñar un proyecto que muestre la relación hardware-software.

Instrucciones:

En grupos, discutan qué formato quieren usar: una infografía, un modelo físico o un mapa conceptual.

Definan qué componentes incluirán y cómo mostrarán su relación.

Realicen un boceto o esquema preliminar en sus cuadernos o en hojas.

Organización: Grupos de 3-4 estudiantes.

Producto: Boceto o esquema del proyecto.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Supervisar, hacer preguntas como “¿Cómo muestra su proyecto la relación entre hardware y
software?”, “¿Qué información es clara para quien lo vea?”

Actividad 2: Construcción del proyecto

Objetivo: Elaborar un producto que represente hardware y software y su interacción.

Instrucciones:

Usen materiales disponibles para crear su proyecto según el boceto.

Asegúrense de que cada componente esté identificado y explicado.

Preparar una breve explicación oral para presentar su trabajo la próxima sesión.

Organización: Grupos de 3-4 estudiantes.

Producto: Infografía, modelo físico o mapa conceptual terminado.

Tiempo: 25 minutos.

Rol docente: Apoyar con recursos, resolver dudas, motivar la colaboración y creatividad.

Diferenciación:

Estudiantes avanzados: Pueden incluir ejemplos de software y hardware emergentes o aplicaciones prácticas.

Estudiantes con dificultades: Recibir apoyo individual para organizar ideas y usar materiales.

Transición:

Docente: “En la próxima sesión presentaremos nuestros proyectos y reflexionaremos sobre lo aprendido.”



Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis:

Docente: Pide que cada grupo comparta una palabra que describa su proyecto y por qué la eligieron.

Estudiantes: Comparten sus palabras y motivaciones.

Reflexión metacognitiva:

¿Qué aprendimos hoy sobre la relación entre hardware y software?

¿Cómo nos ayudó trabajar en equipo para diseñar y construir el proyecto?

¿Qué parte del proyecto fue más difícil y cómo la resolvimos?

Retroalimentación:

Docente: Felicita los avances y da sugerencias para mejorar la presentación y completitud del proyecto.

Transferencia:

Docente: Invita a pensar en otros dispositivos tecnológicos donde podrían aplicar este conocimiento.

---

Sesión 3: Presentación, Síntesis y Reflexión Final

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 5 minutos

Propósito de la sesión:

Docente: Explica que hoy compartirán sus proyectos con el grupo y reflexionarán sobre lo aprendido y su utilidad.

Estudiantes: Se preparan para presentar sus trabajos.

Activación de conocimientos previos:

Docente: Pregunta rápida: “¿Cómo describirías en una frase la diferencia entre hardware y software?”

Estudiantes: Responden en voz alta o en sus cuadernos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Presentación de proyectos

Objetivo: Comunicar claramente el conocimiento sobre hardware y software a través del proyecto.



Instrucciones:

Cada grupo presenta su proyecto en 5-7 minutos, explicando componentes y la relación entre hardware y
software.

Los demás grupos escuchan, hacen preguntas y comentan.

Organización: Plenaria.

Producto: Presentación oral y material visual o físico.

Tiempo: 40 minutos (5-7 minutos por grupo).

Rol docente: Facilitar el tiempo, motivar participación, hacer preguntas para aclarar o profundizar.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Síntesis:

Docente: Solicita realizar un mapa mental colectivo en el pizarrón con los conceptos clave aprendidos sobre hardware
y software, integrando ideas de los proyectos presentados.

Estudiantes: Participan aportando ideas y organizándolas en el mapa mental.

Reflexión metacognitiva:

¿Cómo ha cambiado tu comprensión sobre hardware y software desde la primera sesión?

¿De qué manera puedes aplicar este conocimiento en tu vida diaria o estudios futuros?

¿Qué habilidades desarrollaste al trabajar en este proyecto?

Retroalimentación:

Docente: Proporciona retroalimentación positiva y constructiva sobre las presentaciones, la colaboración y el
aprendizaje logrado.

Transferencia:

Docente: Anima a los estudiantes a observar y analizar hardware y software en otros dispositivos y tecnologías que
encuentren fuera del aula.

Tarea o reto:

Docente: Propone investigar un software o hardware nuevo que haya surgido recientemente y preparar una breve
descripción para compartir en la siguiente clase.

Evaluación

Tipo de evaluación:



Diagnóstica: Al inicio de la sesión 1 con la pregunta detonadora para conocer ideas previas.

Formativa: Durante las actividades de clasificación, diseño y construcción del proyecto en sesiones 1 y 2, mediante
observación y preguntas guía.

Sumativa: En la sesión 3 con la presentación del proyecto y la elaboración del mapa mental colectivo.

Criterios de evaluación:

Identifica correctamente componentes de hardware y software (Objetivo 1).

Explica funciones y características con claridad y precisión (Objetivo 2).

Diseña y elabora un proyecto coherente que representa la relación hardware-software (Objetivo 3).

Participa activamente y colabora efectivamente en equipo (Objetivo 4).

Reflexiona críticamente sobre la importancia del hardware y software (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

Lista de cotejo para la participación y colaboración en grupo.

Rúbrica para evaluar la calidad del proyecto (contenido, creatividad, claridad).

Observación directa durante actividades y presentaciones.

Autoevaluación y coevaluación al final del proyecto.

Evidencias de aprendizaje:

Tabla de clasificación de hardware y software (Sesión 1).

Bocetos y productos del proyecto (Sesión 2).

Presentación oral y mapa mental colectivo (Sesión 3).

Respuestas escritas y reflexiones en tarjetas o cuadernos.
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