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Descripción

En este plan de clase, los estudiantes de media descubrirán, a través del trabajo colaborativo, los componentes
fundamentales del hardware y software de una computadora. El propósito es que comprendan cómo estas partes
trabajan juntas para hacer funcionar un equipo, y que aprendan a identificar y describir cada uno de estos elementos
en un contexto real, grupal y activo.

El aprendizaje colaborativo permitirá que los estudiantes compartan ideas, resuelvan dudas entre ellos y construyan
conocimiento en conjunto, fortaleciendo habilidades sociales y cognitivas. Este conocimiento es esencial hoy en día,
pues las computadoras están presentes en casi todas las áreas de la vida cotidiana, desde el estudio hasta el
entretenimiento y el trabajo. Entender su funcionamiento básico ayuda a manejar mejor estas herramientas, facilitando
su uso responsable y eficiente.

Además, aprenderán a plantear problemas y soluciones relacionadas con hardware y software, desarrollando
pensamiento crítico y capacidad para trabajar en equipo, competencias clave en su formación académica y futura vida
profesional.

Objetivos de Aprendizaje

Identificar y describir los principales componentes de hardware y software de una computadora.

Analizar en equipo la función y relación entre hardware y software en un sistema computacional.

Plantear soluciones grupales a problemas básicos relacionados con hardware y software.

Colaborar activamente en grupos pequeños para construir conocimiento compartido sobre el tema.

Recursos Necesarios

Computadora o laptop con proyector para presentación (1 unidad)

Tarjetas impresas con nombres e imágenes de componentes de hardware y software (una por estudiante, 20 en
total)

Pizarrón o rotafolio con marcadores

Hojas y bolígrafos para cada grupo

Video corto introductorio sobre hardware y software (3-4 minutos)

Plantilla impresa para organizar ideas en grupo (tabla para hardware/software, funciones, ejemplos)

Requisitos Previos



Conocimientos básicos sobre qué es una computadora.

Habilidades para trabajar en equipo y comunicarse con compañeros.

Experiencia previa con vocabulario tecnológico básico (hardware, software).

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propósito de la sesión:

Docente: Explica que hoy explorarán juntos qué partes físicas (hardware) y programas (software) conforman una
computadora, y por qué entender esto es útil para usarlas mejor. Resalta que trabajarán en grupos para aprender
colaborativamente.

Activación de conocimientos previos:

Docente: Pregunta al grupo: "¿Qué creen que hace que una computadora funcione? ¿Es solo la parte que podemos
tocar o también lo que no vemos?"

Estudiantes: Responden y comparten ideas breves.

Motivación y enganche:

Docente: Muestra un dato curioso: "¿Sabían que una computadora promedio tiene miles de programas y cientos de
piezas físicas que trabajan juntas para que podamos jugar, estudiar o navegar por internet? Hoy vamos a descubrir
cómo funcionan y se relacionan." Luego presenta un video corto ilustrativo sobre hardware y software.

Contextualización:

Docente: Conecta el tema con la vida diaria: "Cada vez que usas tu celular, laptop o consola, estás interactuando con
hardware y software. Entenderlos te ayuda a resolver problemas y usar mejor la tecnología."

Estudiantes: Observan el video y reflexionan sobre sus propias experiencias con tecnología.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

40 minutos

Presentación del contenido:



Docente: Introduce brevemente los conceptos de hardware (partes físicas) y software (programas y sistemas) con
ejemplos simples y claros, usando imágenes y tarjetas. Explica que trabajarán en grupos pequeños para identificar y
analizar estos elementos.

Actividad 1: "Clasifica y explica"

Objetivo: Identificar y describir componentes de hardware y software.

Instrucciones:

Formar grupos de 4 estudiantes.

Repartir a cada estudiante una tarjeta con el nombre e imagen de un componente (por ejemplo, teclado, sistema
operativo, monitor, antivirus, disco duro, navegador).

El grupo debe clasificar cada tarjeta en hardware o software y discutir en voz alta la función de cada elemento,
ayudándose mutuamente.

Completar la plantilla grupal con el nombre del componente, categoría (hardware/software) y función.

Organización: Grupos de 4

Producto: Tabla grupal con componentes clasificados y funciones explicadas.

Tiempo: 15 minutos

Rol docente: Circular entre grupos, hacer preguntas guía como "¿Por qué lo clasifican así?", "¿Qué función cumple
este componente?", "¿Cómo interactúa este hardware con un software?"

Actividad 2: "Planteando problemas y soluciones"

Objetivo: Plantear soluciones grupales a problemas relacionados con hardware y software.

Instrucciones:

Cada grupo recibe una situación problema sencilla (ejemplo: "La computadora no enciende", "El programa no
carga", "El teclado no responde").

Discutir en grupo qué componentes hardware o software podrían estar involucrados y qué acciones podrían
tomar para resolverlo.

Escribir en la plantilla una breve propuesta de solución, indicando qué revisarán o cambiarán.

Organización: Mismos grupos de 4

Producto: Propuesta escrita grupal de solución al problema asignado.

Tiempo: 15 minutos

Rol docente: Facilitar preguntas como "¿Qué hardware podría fallar?", "¿Qué software está involucrado?", "¿Cómo
pueden probar su solución?"

Actividad 3: Puesta en común y debate colaborativo

Objetivo: Analizar en equipo la función y relación entre hardware y software.

Instrucciones:



Cada grupo comparte su clasificación y su propuesta de solución con el resto de la clase.

El docente modera preguntas y comentarios de otros grupos para enriquecer el análisis.

Se enfatiza la interdependencia entre hardware y software en las soluciones planteadas.

Organización: Plenaria

Producto: Discusión grupal y retroalimentación colectiva.

Tiempo: 10 minutos

Rol docente: Guiar la discusión, reforzar conceptos, aclarar dudas y destacar ejemplos buenos de colaboración y
análisis.

Diferenciación:

Para estudiantes que terminan antes: Proponer que elaboren un pequeño dibujo o esquema que muestre cómo
hardware y software interactúan en un dispositivo que usan cotidianamente.

Para estudiantes que necesitan apoyo: Asignar un rol específico dentro del grupo (por ejemplo, lector,
anotador, portavoz) y dar apoyo directo con preguntas guiadas para facilitar su participación.

Transiciones:

Después de cada actividad, el docente hará un breve resumen y conectará el aprendizaje con la siguiente tarea,
enfatizando la continuidad del descubrimiento colaborativo.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Síntesis:

Docente: Solicita que cada grupo elabore un resumen en 3 ideas clave sobre hardware y software, usando la plantilla
o una pizarra pequeña. Luego, cada grupo comparte una idea con la clase.

Reflexión metacognitiva:

Docente pregunta a los estudiantes:

¿Cuál fue el componente de hardware o software que más te sorprendió conocer hoy y por qué?

¿Cómo te ayudó trabajar en grupo para entender mejor el tema?

¿Qué solución en equipo crees que fue la más efectiva para los problemas planteados y por qué?

Retroalimentación:

Docente: Ofrece comentarios positivos sobre la participación, resalta los logros grupales y corrige conceptos erróneos
con ejemplos claros y sencillos.

Transferencia:



Docente: Explica que este conocimiento será útil para futuras clases sobre mantenimiento, configuración y uso
responsable de computadoras, y para resolver problemas tecnológicos en su vida diaria.

Tarea o reto:

Docente: Propone que en casa observen un dispositivo tecnológico y anoten qué hardware y software identifican, para
compartirlo en la próxima clase.

Evaluación

Tipo de evaluación: Formativa durante la sesión (actividades grupales y puesta en común) y sumativa en el cierre
(síntesis y reflexión).

Criterios de evaluación:

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

Analiza y explica la función e interacción entre hardware y software en grupo (Objetivo 2).

Plantea soluciones coherentes a problemas básicos de hardware y software (Objetivo 3).

Participa activamente y colabora eficazmente en el trabajo grupal (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos: Lista de cotejo para participación y colaboración, rúbrica para evaluación de clasificaciones
y propuestas, observación directa y coevaluación entre pares durante la puesta en común.

Evidencias de aprendizaje:

Tabla grupal con componentes clasificados y funciones explicadas.

Propuesta escrita de solución a problemas planteados.

Resumen en 3 ideas clave elaborado en grupo.

Participación activa en discusiones y actividades colaborativas.
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