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Programa Cultura digital
EDUCACION PRIMARIA / PRIMER CICLO / QUINTA HORA
EJE: DISPOSITIVOS COMPUTACIONALES


https://www.freepik.es/vector-gratis/coleccion-aparatos-electronicos_1000234.htm#query=gadgets&position=15&from_view=search

Presentacion

En esta propuesta, se ofrece un nuevo acercamiento a las computadoras, en
particular, a su capacidad para realizar estas tareas: el ingreso, el procesamientoy la
salida de datos. Asimismo, se abordan ejemplos que permiten trazar analogias con
dicho proceso.

Antes de empezar... Entrada, procesoy salida

Una computadora recibe datos a través de los Ilamados dispositivos de entrada:
teclado, mouse, micréfono, cdmara web, entre otros. Luego, estos datos seran
procesados por un conjunto de componentes internos, como el
microprocesador. Los usuarios acceden a la salida o el resultado de ese
procesamiento por medio de los dispositivos de salida: pantalla, auriculares,
parlantes, impresora, etcétera.

o Ejemplos de interaccién con dispositivos de entrada son hacer clic en un
icono, ingresar palabras a través del teclado, sacar una foto, grabar un audio,
desbloquear el celular con el lector de huella digital.

o Ejemplos de procesamiento de datos son cuando la computadora busca una
palabra en un texto, cuando realiza un calculo matematico, aplica un filtro a
una imagen uordene un conjunto de elementos.

o Ejemplos de salida de datos son una imagen impresa, el sonido de una
cancién o un texto que se visualiza en la pantalla.



Momento 1.
Somos ca rpinteros/as

De forma opcional, se puede contar con imagenes que ilustren el proceso de
armado de unasilla para el desarrollo de este momento.

El propédsito de esta serie de actividades es acercar a los nifios y nifas a la funcién
principal de una computadora: transformar datos en informacién. Como esta idea
tiene un cierto nivel de abstraccion, se ofreceran un conjunto de situaciones en las
cuales, a partir de ciertos elementos y por medio de un proceso de transformacion,
se puede obtener algo nuevo.

En este primer momento, se conversara con los y las estudiantes acerca del proceso
de construccién de unasilla de madera. Para armarla, se precisan en primer lugar las
tablas de madera. Estas representan los elementos de entrada del proceso, es decir,
lo que sera transformado para obtener la silla. La silla de madera en si misma es el
elemento de salida. Y el trabajo que se realiza para que las tablas se conviertan en
sillas es el proceso: para hacer unasilla, se requiere que las tablas de madera sean
medidas, cortadas, pegadasy clavadas.

Para conversar

o ;Qué elementos se necesitan para hacer unasilla de madera?
o ;Qué hacen las personas con esos elementos para transformarlos en unasilla?
o +Qué obtienen como resultado una vez que hacen esos trabajos?

El o la docente registra las respuestas a dichas preguntas en el pizarrén. Se puede
realizar el registro por medio de imagenes o con palabras, seglin las caracteristicas
del grupo clase. Para ello, construye una tabla de tres columnas (con entrada,
proceso y salida, como se ve en la tabla siguiente) y ubica las respuestas en la
columna correspondiente. Al concluir, le explica a sus estudiantes que los elementos
necesarios se llamaran Entradas, las acciones en las que se usan herramientas y
saberes para transformar las entradas en otra cosa recibird en nombre de Procesoy
el resultado final se llamara Salida.



ENTRADA

MADERAS

CLAVOSY
TORNILLOS

Fuente: Freepik

PROCESO

CORTAR MADERA
CON SERRUCHO
LIJAR
CLAVAR CON MARTILLO

Fuente: Freepik

SALIDA

SILLA

Fuente: Freepik


https://www.freepik.es/vector-gratis/tipo-tornillos-aislado-sobre-fondo-blanco_11405260.htm#query=screw&position=45&from_view=search
https://www.freepik.es/vector-gratis/papa-ensenando-carpinteria-su-hijo_18733517.htm#query=carpintero&position=15&from_view=search
https://www.freepik.es/vector-gratis/materia-prima-industria-maderera-muestras-produccion-conjunto-plano-troncos-arbol-troncos-tablones-puerta_6804310.htm#page=2&query=madera&from_query=machimbre&position=22&from_view=search

Momento 2.
Computadoras, ;donde estan?

Para el desarrollo de este momento, serd preciso contar con una hoja de papel
cuadrada por estudiante.

Para identificar los elementos de entrada y de salida, se propone a los nifios y nifas
construir un origami (figura de papel). La actividad servird como una primera
experiencia para que, en el siguiente momento, puedan vincular esta tarea con las
que realiza una computadora para procesar los elementos de entrada y producir
elementos de salida. Asi, se busca que los y las estudiantes puedan identificar el
papel y los colores que usen para colorear como elementos de entrada y la ballena
resultante como elemento de salida. En la ficha para estudiantes de la actividad 1 se
encuentran los pasos para el armado del origami.

Para concluir

Contar con elementos de entrada, realizar una transformacién o proceso con esos
elementos y obtener un elemento de salida es una caracteristica propia del
funcionamiento de la computadora. En este caso particular, tanto los elementos de
entrada como los de salida se relacionan con datos e informacién.
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Momento 3.
Entrada, proceso y salida en la compu

Para este momento, y de forma opcional, se puede contar con imagenes donde se
muestren los componentes internos de la computadora.

Luego de trabajar con los ejemplos de la construccién de unassillay el armado del
origami de una ballena, este momento propone avanzar en los conceptos de
elementos de entrada y de salida presentes en el funcionamiento de una
computadora.

Nota para el o la docente: para profundizar en los elementos de entrada y salida de
las computadoras, pueden consultar la lectura recomendada en la presentacion de
esta clase.

Para iniciar, se propone una conversacién que invite a reflexionar acerca de la
experiencia realizada en la actividad anterior.

Para conversar

En la actividad que hicimos antes, vimos que para construir una silla o una ballena de
papel necesitamos ciertos materiales como las tablas de madera o el papel. Dijimos
también que estos eran como los elementos de entrada que necesita una
computadora para hacer determinado proceso, srecuerdan?

Supongamos que ahora queremos hacer un dibujo en la computadora. Para poder
hacerlo, necesitaremos seleccionar un color para pintar o elegir el tipo de trazo. En la
compu, estos son los elementos de entrada. Cuando nuestro dibujo esté terminado,
podremos verlo en la pantalla, y este sera el elemento de salida.

o ;Qué pasaria si queremos ver en YouTube el Gltimo capitulo de nuestro programa
favorito? ;Cual seria la entrada alli?



o ;Qué otras entradas creen que usa una computadora para funcionar?
o sCuales son las partes de la compu por las cuales sale informaciéon que podamos
ver o escuchar?

Las computadoras pueden tomar las entradas y hacer algo con ellas —es decir,
procesar datos— porque tienen ciertos componentes internos. En este punto, y si se
considera adecuado para el grupo clase, se sugiere mostrar algunas imagenes de
cémo son algunas computadoras por dentro y se podrian mencionar el nombre de
los principales componentes internos y su funcién. Pueden encontrar aqui un
recurso. De lo contrario, se puede contar a ninos y nifas que existen partes internas
que son responsables de procesar las entradas, para devolver las salidas y mostrar
imagenes como las que siguen a continuacion.

Fuente: Freepik Fuente: Pixabay

Fuente: Freepik _
Fuente: Freepik


https://drive.google.com/file/d/1ePF9XwueVTllTg5ZHkP9kF9xfDnqlrj4/view?usp=sharing
https://www.freepik.com/free-vector/system-plate-pc-isometric-illustration-with-semiconductor-elements-slots-microchips-capacitors-diodes-transistors_7496526.htm#query=motherboard&position=1&from_view=search
https://pixabay.com/es/photos/electr%c3%b3nica-reparaci%c3%b3n-2929043/
https://www.freepik.com/free-photo/technician-repairing-computer-computer-hardware-repairing-upgrade-technology_4334582.htm#query=motherboard&position=4&from_view=search
https://www.freepik.com/free-vector/semiconductor-abstract-composition-with-people-special-work-suits-engaged-assembling-smartphone-isometric_7496542.htm

La actividad 2 propone la identificacién de situaciones que impliquen la entrada de
datos o la salida de informacién. En los casos en que sea posible, se sugiere que el o
la docente realice y muestre estas acciones por medio de una computadora o un
celular.

Enlasiguiente tabla, se muestra la resolucién de esta actividad para tener pistas a la
hora de acompanar su desarrollo.

SITUACION ENTRAN DATOS SALE INFORMACION

ESCRIBIR UN MENSAJE EN EL CELU

LEER INFORMACION SOBRE ANIMALES EN
LA TABLET

IMPRIMIR UNA FOTO

SACARUNA FOTO

ESCUCHAR UNA CANCION

ESCRIBIR UN CUENTO EN LA PC

GRABAR UN AUDIO

Para concluir

Una computadora precisa el ingreso de datos, los cuales recibe a través de los
llamados dispositivos o periféricos de entrada. Luego, realiza un procesamiento de
esos datos y finalmente devuelve un resultado a través de los dispositivos o
periféricos de salida.
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Actividad 1.
Del papel a la ballena

1. Siguiendo las instrucciones, hacemos una ballena de papel con una hoja
cuadrada.

q’

Fuente: adaptado de Web del maestro


https://webdelmaestro.com/papiroflexia-para-ninos/

2. Escriban en la tabla los elementos de entrada y el elemento de salida.

ENTRADA SALIDA

iEl proceso son todos los pasos que siguieron!



1. Observen bien estos dibujos. ;Qué pasa en ellos?

2. Hagan una marca en “Entran datos” o en “Sale informacién”, seglin corresponda en
cada caso:

SITUACION ENTRAN DATOS SALE INFORMACION

Fuente: adaptado de Freepik

LEER INFORMACION
SOBRE ANIMALES EN LA
TABLET


https://www.freepik.com/free-vector/human-hand-holding-mobile-phone-with-text-messages_9175328.htm#query=texting&position=27&from_view=search

Fuente: Freepik

IMPRIMIR UNA FOTO

Fuente: Freepik

SACARUNA FOTO

Fuente: Freepik

ESCUCHAR UNA CANCION

Fuente: Storyset

ESCRIBIR UN CUENTO
EN LA PC



https://www.freepik.com/free-vector/color-printer-machine-white-background_22744248.htm#query=printer&position=17&from_view=search
https://www.freepik.com/free-vector/hand-drawn-people-taking-photos-with-smartphone_15635551.htm#query=taking%20photo&position=4&from_view=search
https://www.freepik.com/free-vector/more-music-concept-illustration_7126087.htm#query=listen%20to%20music&position=1&from_view=search
https://storyset.com/illustration/typing/bro#C6FF00FF&hide=&hide=complete

Fuente: Freepik

GRABAR UN AUDIO



https://www.freepik.com/free-vector/voice-chat-concept-illustration_19895937.htm#query=listen&position=26&from_view=search

