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Descripción

Este plan de clase está diseñado para que estudiantes de primaria (6 a 11 años) conozcan las partes principales de la
computadora y comprendan su función básica. A través de actividades prácticas y colaborativas, los alumnos
aprenderán a identificar componentes como el monitor, teclado, mouse, CPU y más, relacionándolos con su uso
cotidiano. Este conocimiento es fundamental en la era digital actual, donde las computadoras son herramientas
comunes tanto en la escuela como en el hogar. Al entender cómo está formada una computadora, los estudiantes
desarrollan habilidades tecnológicas básicas que les ayudarán a usar estos dispositivos con mayor confianza y cuidado.
Además, trabajar en equipo fomenta la colaboración, la comunicación y la responsabilidad compartida, competencias
esenciales para su desarrollo integral. Este aprendizaje no solo responde a los contenidos curriculares sino que también
conecta con situaciones reales, por ejemplo, cuando usan una computadora para tareas escolares, juegos o
comunicación familiar.

Objetivos de Aprendizaje

Identificar y nombrar las partes principales de una computadora.

Describir la función básica de cada parte de la computadora.

Colaborar en equipo para crear un modelo o representación de una computadora.

Explicar la importancia de cada componente en el uso cotidiano de la computadora.

Reflexionar sobre el cuidado y buen uso de la computadora.

Recursos Necesarios

Computadora real (o imágenes grandes y claras de sus partes) para demostración.

Hojas blancas tamaño carta (3 por grupo).

Colores, lápices, tijeras y pegamento.

Cartulina o papel kraft para armar el modelo de computadora.

Tarjetas con nombres y funciones de partes de la computadora (una por cada parte).

Proyector o pantalla para mostrar imágenes o videos cortos (opcional).

Video educativo corto (3-4 minutos) sobre partes de la computadora adaptado a primaria (opcional).

Marcadores para pizarrón o rotafolio.

Requisitos Previos



Reconocimiento básico de objetos tecnológicos comunes.

Habilidades elementales para trabajar en grupo y respetar turnos.

Capacidad para seguir instrucciones simples y participar activamente.

Conocimientos previos sobre la función general de una computadora (si los tienen).

Actividades

Sesión 1: ¡Conozcamos nuestra computadora!

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión:

Vamos a descubrir qué es una computadora y conocer sus partes principales para entender cómo funciona y para qué
la usamos.

Activación de conocimientos previos:

Docente: "¿Quién ha usado una computadora alguna vez? ¿Para qué la usaron? Levanten la mano y cuenten."
(Breve ronda de respuestas).

Estudiantes: Responden contando experiencias breves con computadoras en casa o escuela.

Motivación y enganche:

Docente: Presenta una computadora real o una imagen grande y dice: "¿Saben que esta máquina tiene muchas
partes que trabajan juntas para que podamos jugar, aprender y comunicarnos? Hoy vamos a descubrir cuáles son
esas partes y para qué sirven."

Estudiantes: Observan con atención y muestran interés.

Contextualización:

Docente: Explica que las computadoras están en la escuela, en casa y en muchos lugares, y que conocerlas nos
ayuda a usarlas mejor y cuidarlas.

Estudiantes: Escuchan y relacionan con su vida diaria.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Presentación del contenido:



El docente muestra las partes básicas de la computadora una por una (monitor, teclado, mouse, CPU, bocinas) usando
la computadora real o imágenes. Explica en lenguaje sencillo qué es cada parte y su función.

Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Descubre y nombra las partes"

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

Instrucciones:

Formar grupos de 4 estudiantes.

El docente entrega a cada grupo tarjetas con imágenes y nombres de partes de la computadora.

Los grupos deben unir la imagen con el nombre correcto y decir en voz alta qué parte es y para qué sirve,
ayudándose entre ellos.

Organización: Grupos de 4.

Producto: Tarjetas emparejadas correctamente y explicación oral grupal.

Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Observa, guía con preguntas como "¿Para qué sirve esta parte?", "¿Alguien quiere ayudar a su
compañero?", aclara dudas y refuerza el vocabulario.

Actividad 2: "Arma tu propia computadora"

Objetivo: Colaborar en equipo para crear un modelo de computadora y describir sus partes.

Instrucciones:

Cada grupo recibe hojas, colores, tijeras, pegamento y cartulina.

Con ayuda de las tarjetas, recortan o dibujan las partes y las pegan en la cartulina formando una computadora.

Luego, cada grupo explica brevemente su modelo usando palabras simples.

Organización: Grupos de 4 (los mismos).

Producto: Modelo grupal de computadora con partes identificadas.

Tiempo: 25 minutos.

Rol del docente: Facilita materiales, supervisa, fomenta la participación equitativa, pregunta "¿Quién quiere
explicar esta parte?" y refuerza el aprendizaje con retroalimentación positiva.

Diferenciación:

Para estudiantes que terminan antes: pueden dibujar una computadora completa y escribir el nombre de cada
parte.

Para estudiantes que necesitan apoyo: el docente asigna un compañero tutor en el grupo y utiliza tarjetas con
imágenes más grandes y colores llamativos para facilitar la identificación.



Transición:

El docente conecta la actividad con la siguiente sesión diciendo: "Muy bien, ya conocemos las partes y cómo se ven. En
la próxima clase, aprenderemos más sobre cómo estas partes trabajan juntas para que la computadora funcione."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis:

Invitar a cada grupo a compartir una parte de la computadora que les pareció más interesante y por qué.

Escribir en el pizarrón las palabras clave que mencionen (monitor, teclado, mouse, etc.).

Reflexión metacognitiva:

¿Qué parte de la computadora aprendiste hoy?

¿Para qué sirve esa parte?

¿Cómo te sentiste al trabajar en equipo para armar la computadora?

Retroalimentación:

El docente felicita a los estudiantes por su participación, destaca el trabajo en equipo y corrige de manera amable
cualquier error en la identificación de partes.

Transferencia:

El docente menciona que en la siguiente sesión aprenderán cómo cuidar la computadora y usarla correctamente para
que dure mucho tiempo.

Sesión 2: ¿Cómo funciona mi computadora?

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión:

Recordar lo aprendido sobre las partes de la computadora y descubrir cómo trabajan juntas para que podamos usarla.

Activación de conocimientos previos:

Docente: Muestra el modelo de computadora creado en la sesión anterior y pregunta: "¿Qué parte es esta? ¿Qué
función tiene?"

Estudiantes: Responden en equipo con ayuda del modelo.

Motivación y enganche:



Docente: Presenta un video corto (3 minutos) donde se muestra cómo las partes de la computadora trabajan juntas
para que funcione.

Estudiantes: Observan el video con atención y comentan brevemente.

Contextualización:

Docente: Explica que para usar la computadora es importante entender cómo las partes se conectan y trabajan.

Estudiantes: Escuchan y hacen preguntas si tienen dudas.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Presentación del contenido:

Introducción breve mediante preguntas y diálogo para que los estudiantes expliquen cómo creen que las partes
trabajan juntas.

Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Funcionamiento en acción"

Objetivo: Describir la función básica de cada parte y cómo se relacionan.

Instrucciones:

Repartir a cada grupo tarjetas con acciones simples (ejemplo: "el monitor muestra imágenes", "el teclado escribe
las letras", "el mouse mueve el cursor").

Los grupos deben ordenar las tarjetas en secuencia lógica y explicar en orden cómo la computadora trabaja.

Organización: Grupos de 4.

Producto: Secuencia lógica con tarjetas y explicación oral.

Tiempo: 25 minutos.

Rol del docente: Escucha explicaciones, fomenta preguntas, ayuda a ordenar las ideas y corrige con ejemplos
sencillos.

Actividad 2: "Juego de roles: soy una parte de la computadora"

Objetivo: Explicar la importancia de cada componente mediante dramatización.

Instrucciones:

Cada estudiante elige o se le asigna una parte de la computadora.

En grupos pequeños, representan con movimientos y frases cortas qué hace su parte y cómo ayuda a las otras.

Organización: Grupos de 3-5.

Producto: Presentación breve de cada grupo actuando las partes.



Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Motiva la creatividad, escucha las explicaciones y da retroalimentación positiva.

Diferenciación:

Estudiantes adelantados pueden crear frases adicionales para explicar funciones más detalladas.

Estudiantes con dificultades pueden recibir apoyo para memorizar frases simples y participar en roles menos
complejos o como narradores.

Transición:

El docente explica que en la próxima sesión aprenderán a cuidar la computadora y a usarla responsablemente para
que siempre funcione bien.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis:

Realizar un resumen colectivo en el pizarrón con las funciones principales de las partes de la computadora.

Reflexión metacognitiva:

¿Qué aprendimos hoy sobre cómo funciona la computadora?

¿Por qué es importante que todas las partes trabajen juntas?

¿Qué parte te gustó representar y por qué?

Retroalimentación:

El docente reconoce la participación y aclara dudas finales.

Transferencia:

Invita a pensar en cómo pueden cuidar la computadora cuando la usen en casa o en la escuela.

Sesión 3: Cuidemos nuestra computadora

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propósito de la sesión:

Recordar las partes y funciones aprendidas, y aprender a cuidar la computadora para que dure más tiempo.

Activación de conocimientos previos:



Docente: Pregunta: "¿Cuáles son las partes de la computadora que recuerdan? ¿Qué pasa si no cuidamos alguna
parte?"

Estudiantes: Responden y comentan experiencias o ideas.

Motivación y enganche:

Docente: Cuenta una anécdota breve sobre una computadora que se dañó por no ser cuidada.

Estudiantes: Escuchan y comentan.

Contextualización:

Docente: Explica que cuidar la computadora es responsabilidad de todos para que dure mucho y nos ayude
siempre.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para aprender consejos prácticos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Presentación del contenido:

El docente presenta consejos simples para cuidar la computadora (no comer cerca, limpiar con cuidado, apagar
correctamente, evitar golpes).

Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Lista de cuidados"

Objetivo: Explicar cómo cuidar cada parte de la computadora.

Instrucciones:

En grupos, los estudiantes reciben imágenes de las partes y deben escribir o dibujar un consejo para cuidar esa
parte.

Luego comparten con toda la clase.

Organización: Grupos de 4.

Producto: Carteles con consejos para el cuidado de cada parte.

Tiempo: 25 minutos.

Rol del docente: Facilita materiales, guía con preguntas como "¿Qué pasa si no cuidamos esta parte?" y refuerza
la importancia del buen uso.

Actividad 2: "Compromiso de cuidado"

Objetivo: Reflexionar y asumir responsabilidad sobre el cuidado de la computadora.



Instrucciones:

Cada estudiante escribe o dibuja en una hoja un compromiso para cuidar la computadora.

Luego se comparte en plenaria y se crea un mural con todos los compromisos.

Organización: Individual y plenaria.

Producto: Mural de compromisos.

Tiempo: 15 minutos.

Rol del docente: Acompaña, motiva y destaca compromisos importantes.

Diferenciación:

Para estudiantes con mayor facilidad, se les invita a elaborar consejos adicionales o dibujos creativos para el mural.

Para estudiantes que requieren apoyo, se les da ejemplos y acompañamiento personalizado para expresar su
compromiso.

Transición:

El docente señala que con estos compromisos ya están listos para usar y cuidar la computadora en su vida diaria.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Síntesis:

Realizar un resumen verbal con preguntas rápidas: "¿Cómo cuidamos el teclado?", "¿Qué debemos evitar hacer con
el mouse?", etc.

Reflexión metacognitiva:

¿Qué aprendiste sobre cuidar la computadora?

¿Por qué es importante cuidar cada parte?

¿Qué compromiso harás para cuidar la computadora?

Retroalimentación:

El docente felicita a cada estudiante por su compromiso y repasa los puntos más importantes del cuidado.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a compartir lo aprendido con su familia y aplicar los cuidados en casa.

Tarea o reto:

Observar en casa cómo cuidan la computadora y contar en la próxima clase qué cuidados vieron o ayudaron a hacer.

Evaluación



Tipo de evaluación:

Diagnóstica: Al inicio de la sesión 1, mediante preguntas sobre experiencia previa con computadoras.

Formativa: Durante las actividades de desarrollo en las 3 sesiones, observando participación, trabajo en equipo y
comprensión.

Sumativa: Al cierre de la sesión 3, evaluando los compromisos escritos y la capacidad para explicar cuidados.

Criterios de evaluación:

Identifica correctamente las partes principales de la computadora (Objetivo 1).

Describe la función básica de cada parte con lenguaje apropiado (Objetivo 2).

Participa activamente y colabora en actividades grupales para crear modelos y dramatizaciones (Objetivo 3).

Explica la importancia de cada componente en el uso cotidiano (Objetivo 4).

Manifiesta compromisos claros y coherentes sobre el cuidado y buen uso de la computadora (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

Lista de cotejo para observar participación y colaboración en grupo.

Rúbrica simple para evaluar modelos, explicaciones orales y compromisos escritos.

Observación directa durante actividades y dramatizaciones.

Autoevaluación y coevaluación con preguntas guiadas al final de cada sesión.

Evidencias de aprendizaje:

Tarjetas correctamente emparejadas y explicadas.

Modelos de computadora construidos en grupo.

Presentaciones orales y dramatizaciones sobre funciones.

Carteles con consejos para el cuidado.

Mural con compromisos personales para cuidar la computadora.

Enriquecimientos

Recomendaciones - Tic_ia

Fase de Inicio

Herramienta: Presentación interactiva con Genially (Sustitución)

El docente puede usar una presentación digital con imágenes grandes y animaciones simples que muestren las
partes de la computadora. Los estudiantes observan y responden preguntas sencillas que aparecen en pantalla.

Contribuye a los objetivos al ofrecer un recurso visual atractivo que reemplaza el uso de imágenes impresas,
facilitando la introducción y manteniendo el interés de los niños.

Herramienta: Asistente virtual básico con IA (por ejemplo, un chatbot simple diseñado para niños) (Aumento)



El docente puede usar un asistente virtual para responder preguntas sencillas sobre qué es una computadora. Por
ejemplo, los estudiantes pueden preguntar “¿Para qué sirve el mouse?” y el asistente responde con explicaciones
claras y adaptadas al nivel.

Esto mejora la interacción y permite a los estudiantes aclarar dudas inmediatas, reforzando el conocimiento previo
y la motivación.

Fase de Desarrollo

Herramienta: Aplicación educativa como Kahoot! o Quizizz para juegos de emparejamiento digital (Modificación)

Se puede crear un juego interactivo donde los estudiantes, en grupos, emparejen imágenes y nombres de las partes
de la computadora en tablets o computadoras. Los estudiantes compiten amigablemente y ven retroalimentación
inmediata.

Esto rediseña la actividad tradicional de tarjetas físicas a una dinámica digital colaborativa, fomentando la
participación y comprensión activa.

Herramienta: Video explicativo con IA generadora de contenido (por ejemplo, un video corto creado con Canva o
Powtoon) (Aumento)

El docente presenta un video animado que describe las partes y funciones de la computadora. Se puede
complementar con preguntas interactivas para que los alumnos reflexionen.

Esto enriquece la explicación y ayuda a los estudiantes a visualizar mejor el contenido, reforzando el aprendizaje.

Fase de Cierre

Herramienta: Creación colaborativa de un mural digital con Padlet o Jamboard (Modificación)

Los grupos suben imágenes, escriben nombres y funciones de partes de la computadora, y dejan comentarios para
explicar lo aprendido. El docente facilita y modera la actividad.

Esta actividad permite que los estudiantes expresen su comprensión en un formato nuevo, colaborativo y visual,
promoviendo el aprendizaje social y reflexivo.

Herramienta: Asistente de voz con IA para repasar y evaluar (por ejemplo, un bot sencillo que haga preguntas
orales y escuche respuestas) (Redefinición)

Los alumnos interactúan con un asistente de voz que les hace preguntas sobre las partes de la computadora y les
da retroalimentación inmediata. Esto puede ser en parejas o grupos pequeños para fomentar la práctica oral.

Esta tecnología permite realizar evaluaciones orales personalizadas que antes no se podrían implementar
fácilmente, desarrollando habilidades comunicativas y comprensión.
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