Exploradores Digitales: jDescubriendo el Mundo de la

Computacion!

Tecnologia e Informética | Tecnologia | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para introducir a los estudiantes de primaria (6-11 afios) en el fascinante mundo de la
computacién y la tecnologia. A través de actividades divertidas y colaborativas, los nifios tendran la oportunidad de
compartir lo que ya saben sobre computadoras, dispositivos digitales y cémo estos influyen en su vida diaria. El
propdsito principal es diagnosticar sus conocimientos previos y actitudes hacia la tecnologia, lo que permitira al

docente orientar futuras sesiones de manera personalizada y efectiva.

Este aprendizaje es relevante porque vivimos en una era digital donde la tecnologia estd presente en el hogar, la
escuela y el juego. Conocer los conceptos basicos y familiarizarse con las herramientas digitales desde temprana edad
ayuda a desarrollar habilidades importantes para el futuro, como el pensamiento légico, la creatividad y el trabajo en
equipo. Ademas, los estudiantes entenderdn que la computacién no es solo para expertos, sino una herramienta

accesible y divertida para todos.

El plan utiliza la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos, fomentando un ambiente activo y colaborativo
donde cada nifio aporta sus ideas y experiencias para construir un conocimiento significativo y aplicable a su vida

cotidiana.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar conocimientos previos sobre computadoras y tecnologia.

Describir de forma sencilla qué es una computadora y para qué sirve.

Colaborar en la creacién de un mapa colectivo sobre el uso cotidiano de la tecnologia.

e Reflexionar sobre la importancia de la tecnologia en sus vidas y en el aprendizaje.

Recursos Necesarios

e Pizarra o rotafolio con marcadores de colores.

e Hojas blancas tamafo carta (una por estudiante).

e Crayones o lapices de colores (varios sets para grupos).

e Cartulinas grandes para el mapa colectivo.

e Tarjetas con imagenes de dispositivos tecnolégicos (computadora, tablet, teléfono, impresora, etc.).
e Proyector o computadora para mostrar imagenes o videos cortos (opcional).

e Reloj o cronédmetro para controlar tiempos.



Requisitos Previos

e Habilidades bésicas para escuchar y expresar ideas oralmente.
e Capacidad para trabajar en equipo y compartir opiniones.
e Conocimiento basico de objetos tecnolégicos que usan en casa o escuela.

e Experiencias previas con dispositivos digitales (aunque sean limitadas).

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: “Hoy vamos a explorar juntos qué sabemos sobre las computadoras y la tecnologia. Esto nos ayudara a

conocernos mejor y a preparar actividades divertidas para aprender mas.”

Estudiantes: Escuchan con atencién y se preparan para participar.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Muestra tarjetas con imagenes de diferentes dispositivos tecnoldgicos y pregunta: “;Quién sabe qué es

esto? ;Dénde lo has visto o usado?”

o Estudiantes: Levantan la mano para responder, comparten sus experiencias personales con los objetos mostrados.

Motivacion y enganche:

e Docente: Cuenta un dato curioso: “;Sabian que la primera computadora era tan grande como una habitacién y hoy
tenemos computadoras que caben en nuestra mochila? jVamos a descubrir cémo funcionan estos aparatos que

usamos todos los dias!”

o Estudiantes: Muestran interés y hacen preguntas.

Contextualizacion:

Docente: “La tecnologia estd en muchos lugares: en casa, en la escuela, en los juegos, y hasta en los autos. Hoy

vamos a ver cdmo la usamos y qué sabemos para crear juntos un proyecto especial.”

Estudiantes: Reflexionan sobre su entorno y relacionan la tecnologia con su vida diaria.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Explica brevemente con lenguaje sencillo qué es una computadora y los dispositivos tecnolédgicos mas
comunes, apoyandose en las tarjetas y ejemplos del entorno de los nifios. Expone la idea de que todos tienen algo que

aportar sobre este tema y que juntos creardn un mapa con sus ideas.

Actividad 1: “Mi dispositivo favorito”

o Objetivo: Identificar conocimientos previos sobre computadoras y tecnologia.
¢ Instrucciones:

o Docente dice: “Piensa en un dispositivo tecnolégico que usas o conoces. Puede ser una computadora, tablet,
teléfono o cualquier otro. Ahora dibuja ese dispositivo en la hoja que tienes y escribe o dicte alguna palabra que
te recuerde ese objeto.”

o Estudiantes: Realizan su dibujo y escriben o dictan la palabra.

e Organizacion: Individual.
e Producto: Dibujo y palabra relacionada en hoja individual.
e Tiempo: 12 minutos.

e Rol docente: Observa, motiva, pregunta “;Para qué usas ese dispositivo?”, “;Te gusta usarlo?”

Transicion:

Docente: “jQué dibujos tan buenos y variados! Ahora vamos a compartirlos en grupos para conocer mas ideas.”

Actividad 2: “Compartiendo y agrupando ideas”

e Objetivo: Colaborar en la creacién de un mapa colectivo sobre el uso cotidiano de la tecnologia.

¢ Instrucciones:

o Docente dice: “Formemos equipos de 3 0 4. Compartan sus dibujos y expliquen por qué eligieron ese

”

dispositivo. Luego, juntos piensen en para qué usan esos dispositivos en su vida diaria y anoten palabras clave.
o Estudiantes: Conversan en pequefos grupos, comparten dibujos y anotan ideas clave.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Lista breve de usos o palabras clave por grupo.
e Tiempo: 12 minutos.
e Rol docente: Circula entre grupos, escucha, plantea preguntas como “;Quién usa la computadora para jugar? ;Y

para aprender?”, “;Qué otro dispositivo conocen?”

Transicion:

Docente: “Ahora vamos a juntar todas esas ideas para ver cémo usamos la tecnologia en nuestra vida.”

Actividad 3: “Creando nuestro mapa tecnolégico”

e Objetivo: Describir de forma sencilla qué es una computadora y para qué sirve; reflexionar sobre la importancia de

la tecnologia.



¢ Instrucciones:

o Docente dice: “Vamos a pegar sus dibujos y palabras en esta cartulina grande para hacer un mapa que
muestre todos los dispositivos y usos que conocemos. Cada grupo trae sus ideas y las coloca donde
corresponda.”

o Estudiantes: Pegan sus dibujos y palabras, ayudan a organizar el mapa en la cartulina.

e Organizacion: Grupal, toda la clase.

e Producto: Mapa colectivo visual sobre tecnologia y su uso cotidiano.

e Tiempo: 16 minutos.

e Rol docente: Facilita la organizacién, pregunta “;Por qué crees que es importante la computadora?”, “;Qué

aprendimos hoy sobre los dispositivos?”

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Invitar a que expliquen sus dibujos o que ayuden a compafieros que aln
trabajan en sus actividades.
e Para estudiantes que necesitan apoyo: Ofrecer ayuda individual para dibujar o escribir, permitir usar dibujos en

lugar de palabras, y apoyarlos en la expresién oral durante las actividades grupales.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente dice: “Vamos a hacer un juego de ‘Tres cosas que aprendi hoy’. Piensa en tres ideas importantes que
viste o escuchaste sobre computadoras y tecnologia.”

e Estudiantes: Levantan la mano y comparten sus tres ideas con la clase.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué dispositivo tecnolégico me gusta mas y por qué?
e ;COmo uso la tecnologia en mi vida diaria?

e ;Qué aprendi hoy que no sabia antes sobre las computadoras?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita a cada estudiante por sus aportes, destaca la diversidad de ideas y la colaboracién en el mapa, y

hace comentarios especificos sobre la claridad y creatividad de los dibujos y explicaciones.

Transferencia:

Docente: “La préoxima vez que usemos computadoras o tablets en clase, recordaremos lo que hoy aprendimos y

seguiremos explorando juntos. También pueden contarles a sus familias lo que hicieron.”



Tarea o reto:

Docente: “Como reto, en casa pueden preguntar a sus familiares qué dispositivos tecnoldgicos usan y para qué. En la

préxima clase, compartiremos esas historias.”

Evaluacion

Tipo de evaluacidn: Diagndéstica durante la Fase de Inicio y formativa en la Fase de Desarrollo y Cierre.
Criterios de evaluacidn:
e Identifica y nombra dispositivos tecnoldgicos comunes (Objetivo 1).
e Expresa con sus propias palabras la funcién basica de una computadora (Objetivo 2).
e Participa activamente en trabajos colaborativos para crear el mapa tecnoldgico (Objetivo 3).
o Reflexiona sobre la importancia de la tecnologia en su vida (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para observacién directa durante actividades grupales e individuales.
e Revisién del mapa colectivo como evidencia del aprendizaje colaborativo.
e Autoevaluacién oral durante la reflexién final (preguntas metacognitivas).
Evidencias de aprendizaje:
e Dibujos con palabras clave sobre dispositivos tecnolégicos.
e Participacién y aportaciones durante la construccién del mapa colectivo.

e Respuestas reflexivas en la fase de cierre.

Enriquecimientos
Inicio - Contextualizar

Contextualizacion para la Fase de Inicio

¢Alguna vez te has preguntado qué hace que los juegos en la tablet, las animaciones de tus dibujos favoritos o los
videos en la computadora funcionen tan rapido y sin problemas? Todo eso es posible gracias a la computacién, que
estd en muchas cosas que usamos todos los dias. Desde el celular de mama3, hasta los semaforos en la calle o las luces

de la escuela, la tecnologia y la computacién nos ayudan a vivir mejor y a divertirnos aprendiendo.

Hoy, vamos a comenzar una aventura para descubrir juntos qué es la computacién y cémo la usamos sin darnos
cuenta. No importa si ya sabes algo o si es tu primera vez, aqui todos aprenderemos y compartiremos lo que sabemos.
Asi que preparate para explorar, hacer preguntas y contar qué piensas, porque tu opinién es muy importante para

entender cdmo usamos la tecnologia a nuestro alrededor.

Inicio - Activar



Actividad para Activar Conocimientos Previos: "Mi Mundo Digital”
Duracidn: 7 minutos
Objetivo: Identificar y diagnosticar lo que los estudiantes ya saben sobre computacién y tecnologia para conectar con
el aprendizaje del proyecto.
Descripcion:
e Los estudiantes se sentaradn en circulo para fomentar un ambiente de participaciéon y confianza.

e El docente preguntard de manera sencilla y abierta sobre su experiencia con tecnologias y computadoras, invitando

a cada niflo a compartir una palabra, idea o experiencia relacionada.
e Ejemplos de preguntas para guiar la conversacién:
o ¢Han visto o usado alguna vez una computadora o tableta?
o jPara qué creen que sirve una computadora?
o ;Saben qué es la tecnologia?
o ;Qué cosas tecnoldgicas usan en su casa o en la escuela?
e Mientras los estudiantes responden, el docente anotara en una pizarra o papel grande las palabras claves o ideas
que mencionen, formando un mapa simple de sus conocimientos previos.
¢ Al final, se hard una breve reflexiéon grupal para validar y destacar la importancia de sus ideas y para despertar
curiosidad por lo que aprenderan en la sesion.

Conexion con el objetivo: Esta actividad permitird al docente conocer el nivel inicial de los estudiantes sobre
computacioén y tecnologia, facilitando un diagndstico temprano y preparando el terreno para el desarrollo del proyecto

"Exploradores Digitales".
Inicio - Diagnostico
Evaluacidon Diagndstica Inicial para "Exploradores Digitales: jDescubriendo el Mundo de la

Computacion!"

Esta evaluaciéon breve (5-10 minutos) esta disefiada para que el docente pueda conocer los conocimientos previos de
los estudiantes sobre computacién y tecnologia, alineada con los objetivos del plan y apropiada para nifios de 6 a 11
afos.

Instrucciones para el docente:
e Realizar la actividad al inicio de la sesién para conocer el punto de partida de los estudiantes.
e Animar a los estudiantes a responder sin miedo a equivocarse; es sélo para conocer lo que saben.
e Registrar las respuestas para ajustar las actividades del proyecto segln necesidades.

Parte 1: Preguntas orales y visuales (5 minutos)

e Pregunta 1: ;Qué es una computadora? Pueden decirlo con sus propias palabras.



e Pregunta 2: ;Para qué creen que sirve una computadora o una tablet?
e Pregunta 3: ;Han usado alguna vez una computadora, tablet o celular? ;Qué hicieron con ella?
e Pregunta 4: ;Qué partes de la computadora conocen o han visto? (Ejemplos: pantalla, teclado, mouse)

e Pregunta 5: ;Conocen algln programa o juego que se usa en la computadora?

Parte 2: Actividad rapida de asociacién (3-5 minutos)

Mostrar tarjetas o iméagenes (fisicas o proyectadas) con diferentes objetos tecnolégicos y no tecnoldgicos para que los

estudiantes indiquen si creen que pertenece al mundo de la computacién o no.
Imagenes sugeridas ¢Es tecnologia/computacion? (Si/No)
Computadora de escritorio
Ratén (mouse) de computadora
Libro de cuentos
Tablet
Pelota de futbol
Teclado

Teléfono movil

Interpretacion rapida para el docente:

e Las respuestas orales permiten conocer qué ideas tienen los niflos sobre computadoras y su uso.
e La actividad de asociacién muestra qué objetos tecnoldgicos reconocen y cudl es su nivel de familiaridad.
e Con esta informacién, el docente podra adaptar el proyecto para cubrir dudas bésicas o avanzar con conceptos mas

claros.

Inicio - Rubrica

Rubrica para Evaluar la Participaciéon y Disposicion en la Fase de Inicio

Contexto: Evaluacién de la participacién y disposicién de estudiantes de primaria (6-11 aflos) durante la fase de inicio
del plan de clase "Exploradores Digitales: jDescubriendo el Mundo de la Computacién!", con duracién de 1 hora,
enfocada en el diagndéstico sobre computacion y tecnologia.

Necesita Mejorar (1

Criterio Excelente (3 puntos) Bueno (2 puntos)
punto)



Escucha activamente, mantiene la Escucha la mayor parte del Se distrae frecuentemente y

Atencion y
atencién durante toda la sesién sin tiempo, pero se distrae no presta atencién a las
concentracion
distraerse. ocasionalmente. indicaciones.
Responde y hace preguntas Responde cuando se le No responde ni participa en
Participacion
relacionadas con el tema de forma pregunta y participa con las preguntas o actividades
verbal
voluntaria y clara. ayuda del docente. orales.
Muestra poco o ningun
Actitud frente ala = Muestra entusiasmo y disposicién Muestra interés aunque de
interés o resistencia a
actividad para aprender y explorar el tema. forma moderada o timida.
participar.
Interactla respetuosamente y
Colaboracion con Colabora con ayuda o No colabora o interrumpe la
comparte ideas con sus compaferos
companeros incentivo del docente. dindmica grupal.

durante la actividad.

Indicaciones para el docente: Durante la sesién, observe a los estudiantes en estos cuatro aspectos clave. Asigne la
puntuacién correspondiente para cada criterio y utilice la suma para identificar el nivel general de participaciéon y
disposicidon de cada alumno. Este diagndstico ayudard a adaptar futuras actividades y apoyos en el aprendizaje de

computacion y tecnologia.

Cierre - Sintetizar

Actividad de Sintesis: "Nuestro Mapa del Tesoro Digital"

Objetivo: Consolidar y verificar lo aprendido sobre conceptos basicos de computacién y tecnologia mediante una
actividad creativa y grupal que permita a los estudiantes expresar sus conocimientos y comprender la importancia de

la tecnologia en su entorno.
Duracion: 15 minutos

Materiales: Hojas de papel, colores, lapices, cartulinas, pegatinas o recortes relacionados con tecnologia (opcional)

Procedimiento:

e Introduccidén (2 minutos): Explicar a los estudiantes que van a crear un "Mapa del Tesoro Digital" donde
dibujardn y escribirdn las herramientas, dispositivos y conceptos que aprendieron sobre computacién y tecnologia,
como si fueran los tesoros que descubrieron en la aventura de la clase.

e Trabajo en grupos pequenos (8 minutos): Dividir a los estudiantes en grupos de 3 o 4. Cada grupo recibe una
hoja grande o cartulina para crear su mapa. Los estudiantes discutirdn entre ellos y plasmaran dibujos y palabras
clave gue representen lo aprendido, por ejemplo: computadora, ratén, teclado, internet, programas, etc.

e Presentacion rapida (5 minutos): Cada grupo comparte con el resto de la clase su mapa, explicando sus

"tesoros digitales" y por qué son importantes. Esto permite al docente verificar la comprensién y aclarar dudas.

Resultado esperado:



Los estudiantes expresaran con sus propias palabras y dibujos los conceptos basicos sobre computacién y tecnologia

gue identificaron durante la sesién, facilitando al docente evaluar el diagndstico sobre sus conocimientos iniciales y

fomentar la participacién activa.

Cierre - Rubrica

Rubrica de Evaluaciéon: Exploradores Digitales - Diagndstico en Computacion y Tecnologia

Criterio

Reconocimiento
Basico de
Componentes de la

Computadora

Comprensién de
Conceptos Bésicos de

Tecnologia

Participacién Activa en
la Actividad de

Diagndstico

Expresion de Intereses
y Experiencias Previas

con Computacién

Excelente (3 puntos)

Identifica correctamente la
mayoria de los
componentes basicos
(monitor, teclado, ratén) y

su funcién.

Demuestra comprensién
clara y adecuada de qué
es la tecnologia y su uso

en la vida diaria.

Participa con entusiasmo,
responde preguntas y
comparte ideas durante

toda la sesion.

Comunica claramente sus
experiencias previas y
muestra interés en

aprender mas.

Bueno (2 puntos)

Identifica algunos
componentes y puede
explicar funciones

basicas con ayuda.

Demuestra
comprensién parcial
con ejemplos simples
de tecnologia en su

entorno.

Participa en la mayoria
de las actividades y
responde algunas

preguntas.

Comunica algunas
experiencias o
intereses, aunque de

forma sencilla.

Necesita Mejorar (1

punto)

Reconoce pocos
componentes y tiene
dificultad para
explicar sus

funciones.

Muestra confusién o
ideas poco claras
acerca de la

tecnologia y su uso.

Participa de manera
limitada y requiere
motivacién para

integrarse.

Expresa pocas o
ninguna experiencia e
interés en

computacion.

No Evidenciado

(0O puntos)

No reconoce
componentes
bésicos ni sus

funciones.

No demuestra
comprensién sobre
tecnologia ni su

uso.

No participa ni
responde durante

la sesidn.

No comunica
experiencias ni

muestra interés.

Indicaciones para el docente: La evaluacién debe realizarse durante la sesién a través de la observacién directa y

participacion de los estudiantes en actividades orales y préacticas. La rdbrica permite identificar el nivel inicial de

conocimientos y actitudes hacia la computacién para orientar futuras actividades del proyecto.

Cierre - Retroalimentar

Estrategias de Retroalimentacién para el Cierre

Para la sesién de 1 hora del plan "Exploradores Digitales: jDescubriendo el Mundo de la Computacién!", las estrategias

de retroalimentacién deben ser breves, claras y motivadoras, enfocadas en el diagnéstico del conocimiento de los

estudiantes sobre computacién y tecnologia. A continuacién se proponen estrategias constructivas, especificas y

apropiadas para estudiantes de 6 a 11 afos:



e Ronda de Preguntas y Respuestas Guiadas:

Al finalizar la actividad, el docente hara preguntas simples y directas sobre conceptos bésicos vistos, como ;Qué es
una computadora? o jPara qué usamos la tecnologia?, y dard retroalimentaciéon inmediata, resaltando respuestas

correctas y aclarando dudas con ejemplos sencillos. Esto permite evaluar y reforzar el diagnéstico de comprensién.
e Estrella del Dia:
El docente seleccionara a algunos estudiantes que hayan participado activamente o respondido correctamente para
reconocer su esfuerzo con frases positivas especificas como “Me gusté cémo explicaste para qué sirve el teclado,
imuy claro!” Esto motiva la participacion y refuerza aprendizajes concretos.
o Feedback Visual con Emoticones:

Se puede utilizar una pizarra o cartulina con emoticones ([T], [T, [T]) donde los estudiantes coloquen una etiqueta
con su nombre seguin cémo se sintieron con la actividad o cuanto entendieron. El docente comenta en funcién de la
seleccién para adaptar futuras sesiones y clarificar conceptos si es necesario.

e Mini Autoevaluaciéon Guiada:
Al final, los estudiantes completan una actividad rapida donde marcan con dibujos o colores si: “Entendi todo”,
“Entendi algunas cosas” o “Necesito ayuda”. El docente revisa y ofrece comentarios individuales o grupales para

apoyar a quienes lo necesitan, fomentando la reflexién personal sobre su aprendizaje.
¢ Resumen Colaborativo:
El docente invita a los estudiantes a decir en voz alta una cosa nueva que aprendieron y una pregunta que tienen.

Se reconocen las aportaciones, se aclaran dudas basicas y se refuerzan los conceptos clave del diagndstico para

cerrar con un sentido de logro y curiosidad.

Cierre - Reflexionar

Preguntas de Reflexiéon Metacognitiva para el Cierre

e ;Qué cosas nuevas aprendiste hoy sobre las computadoras y la tecnologia?

e ;Cudl fue la parte que mas te gusté o te parecié mas interesante?

e ;Qué te gustaria aprender mas sobre computacién en las préximas clases?

e ;Puedes contarme para qué crees que sirve una computadora en tu vida diaria?
e ;Qué fue lo que mas te costé entender y por qué crees que fue asi?

e Situvieras que explicar a un amigo qué es la computacién, ;qué le dirias?

e ;COmo te sentiste al hacer las actividades de hoy? ;Fue facil o dificil? ;Por qué?

Actividades de Reflexién Metacognitiva para el Cierre

o Mi dibujo tecnoldgico: Pide a los estudiantes que dibujen algo que aprendieron sobre computadoras hoy y que

expliquen en voz alta o por escrito qué representa su dibujo.



El rincén del explorador: En grupo pequefio, los niflos comparten una cosa que descubrieron y una pregunta que
todavia tienen sobre computacién para que el docente pueda identificar dudas y curiosidades.

Mi palabra favorita: Cada estudiante dice o escribe una palabra nueva que aprendié hoy relacionada con la
tecnologia y explica por qué le gusté esa palabra.

Historias de computaciodn: Invita a los estudiantes a contar una pequefa historia o ejemplo de cdmo usarian una
computadora en su casa o en la escuela.

Autoevaluacidn sencilla: Con una escala de caritas ([T}, [T, [I0), los nifios indican cémo se sintieron con el

aprendizaje de la sesién y comentan por qué eligieron esa carita.
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