De las Herramientas Antiguas al Cédigo Moderno:

Explorando la Evolucidon de los Grandes Inventos

Tecnologia e Informdtica | Tecnologia | Aprendizaje Colaborativo

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de secundaria comprendan la evolucién de los grandes
inventos desde la Prehistoria hasta la Era Digital, identificando cdmo los cambios tecnoldgicos responden a las
necesidades de cada época. A través de actividades colaborativas, exploraran cronolégicamente los avances en
herramientas e inventos, diferenciando entre inventos tecnoldgicos generales y especificos del dmbito informatico.

Ademas, se fomentara una postura critica sobre el uso responsable de la tecnologia y sus impactos en su entorno local.

Esta experiencia de aprendizaje es relevante porque conecta el pasado tecnoldgico con el presente digital que los
jévenes viven cotidianamente, permitiéndoles entender el origen de las herramientas que utilizan y reflexionar sobre
su papel como usuarios responsables. El enfoque colaborativo facilitara el desarrollo de competencias de investigacién,

analisis histérico, argumentacién y trabajo en equipo.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar y describir cronolégicamente los cambios significativos en un artefacto o invento a través de la historia,
desde la Prehistoria hasta la Era Digital.

e Explicar las relaciones entre las necesidades de una época histérica y los inventos desarrollados para solucionarlas.

e Diferenciar entre un invento tecnoldgico general y un invento informatico especifico.

e Asumir posturas criticas frente al uso responsable de productos tecnolégicos y sus efectos en el entorno local.

Recursos Necesarios

e Proyector o pantalla para presentaciéon multimedia

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

e Hojas de papel grande (cartulinas) para mapas conceptuales y lineas del tiempo (1 por grupo)
e Marcadores de colores, lapices y reglas

e Impresiones con imagenes y descripciones breves de inventos histéricos y modernos

e Video corto sobre evolucién tecnoldgica (5 minutos)

e Cuaderno o libreta personal de apuntes

e Plantillas para linea del tiempo y organizadores gréaficos

Requisitos Previos



e Conocimiento basico sobre la Prehistoria y Edad Antigua (humanos y primeros inventos simples)

Habilidades bésicas para buscar informacién en internet

e Experiencia previa en trabajo en equipo y expresién oral

Familiaridad con conceptos tecnoldgicos basicos como “herramienta” y “tecnologia”

Actividades

Sesion 1: Explorando los origenes y la evolucidn inicial de los inventos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar con conocimientos previos sobre herramientas antiguas y presentar el objetivo de conocer cémo han

evolucionado los inventos para resolver necesidades humanas.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta detonadora: “;Pueden nombrar alguna herramienta o invento que usaban las personas hace

miles de afios? ;Y alguna tecnologia que usen hoy?”

o Estudiantes: Responden en voz alta y anotan ideas en sus cuadernos.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta una imagen llamativa de una rueda antigua y luego una imagen de un cédigo binario,
preguntando: “;Cémo pasamos de la rueda a esto?”

o Estudiantes: Expresan sus hipétesis y curiosidad.

Contextualizacion:

Docente: Explica que durante las préximas sesiones explorardn cémo los inventos han ido cambiando para responder

a necesidades de cada época, desde la Prehistoria hasta la Era Digital, y cdmo esto afecta la vida diaria de todos.

Estudiantes: Escuchan y preparan sus materiales para empezar a investigar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Divide la clase en grupos de 3-4 estudiantes, asignando a cada grupo una época histérica (Prehistoria, Edad

Antigua, Edad Media, Revolucién Industrial, Era Digital). Entrega un set de imagenes e informacién breve sobre



inventos de cada época.

Actividad 1: Linea del tiempo colaborativa

e Objetivo: Identificar y describir cronolégicamente los cambios significativos en inventos.
e Instrucciones:

o Docente: “En sus grupos, analicen la informacién que tienen y elaboren una linea del tiempo en la cartulina que
muestre los inventos mas importantes de su época asignada. Incluyan una breve descripcién y un dibujo o
imagen.”

o Estudiantes: Buscan, seleccionan y organizan la informacién, dibujan y escriben en la cartulina.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Linea del tiempo grupal por época histérica
e Tiempo: 50 minutos

e Rol docente: Supervisar, guiar con preguntas como “;Por qué creen que surgié este invento en esa época?”,

“;Qué necesidad resolvia?”

Actividad 2: Puesta en comtin y conexion entre épocas

e Objetivo: Explicar las relaciones entre necesidades histéricas y los inventos desarrollados.
e Instrucciones:
o Docente: “Cada grupo expondra su linea del tiempo y explicard qué necesidades resolvian esos inventos y
cémo influyeron en la siguiente época.”
o Estudiantes: Presentan su trabajo y participan en preguntas y comentarios del resto.
e Organizacion: Grupos y plenaria
e Producto: Explicacion oral y mapa mental colectivo con conexiones entre épocas en la pizarra.
e Tiempo: 45 minutos

¢ Rol docente: Facilitar la discusién, anotar conexiones clave, promover reflexiones.

Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan antes pueden elaborar un pequefio cartel con un dato curioso sobre un invento

informatico para la siguiente sesién.

e Para quienes necesitan apoyo, el docente ofrece preguntas guia y material visual adicional para facilitar la

comprensién.

Transicion:

Docente: “En la préxima sesién, nos enfocaremos en diferenciar inventos tecnolégicos generales de los informaticos, y

analizaremos el impacto responsable de su uso.”

Fase de Cierre



Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

U

Docente: Propone que cada estudiante escriba en su cuaderno “3 inventos que me parecieron importantes y por qué”.
Luego comparten algunos ejemplos en voz alta.
Reflexion metacognitiva:

e ;COmo crees que los inventos antiguos influyen en la tecnologia que usas hoy?
e ;Qué invento te parece el mas util y por qué?

e ;Qué aprendiste sobre la relacién entre necesidades y tecnologia?

Retroalimentacion:

Docente: Da comentarios positivos y aclaraciones, destaca ideas interesantes de los estudiantes y prepara el

ambiente para la siguiente sesion.

Transferencia:

Docente: Explica que en la préxima sesién explorardn inventos informaticos y debatirdn sobre su uso responsable.

Sesion 2: De la tecnologia general a la informatica: diferenciando inventos y sus impactos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y preparar para diferenciar inventos tecnolégicos generales y especificos informaticos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Presenta un breve video (5 minutos) sobre evolucién tecnolégica hacia la Era Digital, seguido por
preguntas: “;Qué inventos informaticos conocen? jEn qué se diferencian de otros inventos?”

o Estudiantes: Observan y responden en plenaria.

Motivacion y enganche:

Docente: Muestra objetos como un libro antiguo, un teclado y una tablet, preguntando qué tienen en comuin y en qué

se diferencian.

Contextualizacion:

Docente: Explica que hoy exploraran cémo la tecnologia informatica ha cambiado la vida y los retos que trae.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Organiza una actividad colaborativa para investigar y analizar ejemplos concretos de inventos tecnolégicos

generales e informaticos.

Actividad 1: Comparando inventos tecnoldégicos e informaticos

e Objetivo: Diferenciar entre inventos tecnoldgicos generales y especificos informaticos.

¢ Instrucciones:

o Docente: “En grupos, busquen en las tablets o computadoras ejemplos de inventos tecnoldgicos generales
(como la rueda, la imprenta) y de inventos informaticos (como el computador, sistemas operativos, cédigo).

Luego completen una tabla comparativa en su cartulina.”
o Estudiantes: Investigan, discuten y crean la tabla con caracteristicas, funcién y época.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Tabla comparativa en cartulina

e Tiempo: 50 minutos

Rol docente: Orienta la busqueda, formula preguntas como “;Qué hace especial a un invento informéatico?”, “;Por
qué es importante el cédigo en la tecnologia actual?”
Actividad 2: Debate sobre uso responsable y efectos tecnolégicos

e Objetivo: Asumir posturas criticas sobre el uso responsable de la tecnologia y sus impactos.

Instrucciones:

o Docente: Plantea la situacién problema: “El uso indiscriminado de la tecnologia puede afectar nuestro entorno

local. §Cémo podemos usarla responsablemente?”

o Estudiantes: Discuten en grupos, luego exponen sus argumentos y propuestas en plenaria.

Organizacion: Grupos pequefios y plenaria

Producto: Lista de buenas précticas para uso responsable

Tiempo: 50 minutos

Rol docente: Facilita el debate, fomenta el respeto por opiniones diversas y sintetiza ideas clave.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden investigar ejemplos actuales de problemas tecnoldgicos locales para enriquecer el

debate.

e Quienes requieran mas apoyo pueden trabajar con el docente en ejemplos guiados y recibir resimenes visuales.

Transicion:



Docente: “Para la siguiente sesién, prepararemos un proyecto final que integre todo lo aprendido, reflexionando

”

criticamente y creando propuestas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada estudiante escribir en su cuaderno: “Una diferencia clave entre inventos tecnolégicos generales
e informaticos” y “Una forma en que podemos usar la tecnologia responsablemente”. Algunos comparten en voz alta.
Reflexiéon metacognitiva:

e ;Por qué es importante entender la diferencia entre estos tipos de inventos?
e ;Qué impacto puede tener el mal uso de la tecnologia en tu comunidad?

e ;COmo puedes contribuir a un uso responsable?

Retroalimentacion:

Docente: Reconoce respuestas destacadas y conecta ideas con el proyecto final.

Transferencia:

Docente: Explica que en la préxima sesién consolidaran sus aprendizajes con un proyecto colaborativo.

Sesion 3: Proyecto final colaborativo y reflexion critica

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesién:

Introducir el proyecto final integrador y organizar equipos para trabajar con responsabilidad compartida.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Solicita que cada estudiante comparta con su grupo una idea clave que recuerde de las sesiones

anteriores.

o Estudiantes: Comparten y escuchan.

Motivacion y enganche:

Docente: Explica que hardn un proyecto que muestre la evolucién de un invento seleccionado y su impacto, ademas

de proponer un uso responsable actual.

Contextualizacion:



Docente: Enfatiza la importancia del trabajo colaborativo y la reflexién critica para lograr un producto final

significativo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Actividad 1: Seleccién y planificacion del proyecto

e Objetivo: Identificar cambios significativos en un invento y planear la presentacién colaborativa.
e Instrucciones:
o Docente: “Formen grupos y elijan un invento (puede ser la rueda, la imprenta, el computador, etc.). Planeen
cémo mostraran su evolucidn histérica, la relacién con necesidades y su impacto actual.”
o Estudiantes: Discuten y organizan roles (investigacién, disefio, exposicién).
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
¢ Producto: Plan escrito y esquema del proyecto

e Tiempo: 30 minutos

Rol docente: Orienta, verifica comprensién y apoya con recursos.

Actividad 2: Elaboraciéon del proyecto
e Objetivo: Crear un producto colaborativo que integre contenidos y reflexiones sobre la evolucién tecnoldgica y uso
responsable.
e Instrucciones:
o Docente: “Usen materiales disponibles para elaborar una presentacion visual (cartel, linea del tiempo ampliada,
multimedia) y preparen una breve exposicién.”
o Estudiantes: Trabajan en equipo, elaboran y ensayan su presentacion.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Presentacién grupal y cartel o material visual
e Tiempo: 65 minutos

e Rol docente: Supervisa el trabajo, fomenta la participacién equitativa y apoya en dificultades técnicas o de
contenido.
Diferenciacion:
e Quienes terminan antes pueden ayudar a otros grupos o preparar preguntas para las presentaciones.
e Estudiantes que requieran apoyo pueden recibir guia personalizada o usar plantillas predisefadas.
Transicion:

Docente: Prepara la clase para las presentaciones y la reflexién final.



Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Actividad Sintesis: Presentaciones y reflexion colectiva

o Docente: Cada grupo presenta su trabajo (maximo 5 minutos) y luego se abre espacio para preguntas y
comentarios.

o Estudiantes: Exponen y participan activamente en la retroalimentacién.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendimos sobre la evolucién de los inventos y su relacién con las necesidades humanas?
e ;COmo podemos aplicar un uso responsable de la tecnologia en nuestra vida diaria?

¢ ;Qué habilidades de trabajo en equipo y andlisis consideras que mejoraste durante este proyecto?

Retroalimentacion:

Docente: Ofrece retroalimentacion individual y grupal, destaca logros y sugiere dreas de mejora.

Transferencia y tarea:

Docente: Propone que cada estudiante escriba en casa una breve reflexidon sobre cdmo usaradn responsablemente un

invento que usan diariamente y que lo compartan en la siguiente clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica en la primera sesién (activaciéon de conocimientos), Formativa durante actividades
de desarrollo (observacién, participacién, productos parciales) y Sumativa en la tercera sesién (presentacion final y

reflexion escrita).
Criterios de evaluacion:
o Capacidad para identificar y describir cronolégicamente cambios en inventos (objetivo 1).
o Claridad en explicar las relaciones entre necesidades histéricas y desarrollo tecnolégico (objetivo 2).
e Precision para diferenciar inventos tecnolégicos generales e informaticos (objetivo 3).
e Demostracién de postura critica y propuestas sobre uso responsable de tecnologia (objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para observacién durante trabajo en grupo y exposiciones.
e Rlbrica para evaluacién del proyecto final (claridad, contenido, trabajo colaborativo, postura critica).
o Autoevaluacion y coevaluacién de estudiantes sobre su participacién y aprendizaje.
o Portafolio con evidencias: linea del tiempo, tabla comparativa, listas de buenas practicas y reflexién escrita.

Evidencias de aprendizaje:



Lineas del tiempo y mapas conceptuales que muestran la evolucion histérica.
Tabla comparativa que diferencia inventos tecnoldgicos e informaticos.
Listas y debates sobre uso responsable de tecnologia.

Presentaciones grupales y reflexiones escritas individuales.
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