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UNIVER-COMPUTACIONAL
INTERACTIVO

Introduccion

EL programa Univer-Computacional Interactivo fue creado en el marco del
componente de Autonomia Curricular de Aprendizajes Clave para la educacion
Integral, Plan y programas de estudio para la educacion basica 2017, “este
componente se rige por los principios de la educacion inclusiva que busca atender
las necesidades educativas e intereses especificos de cada educando” (SEP, 2017,
p. 614).

Esto represento el reto de renovarse y estar preparado para construir ambientes de
aprendizaje significativos, con creatividad e innovacion; lograr estos propositos e
impactar positivamente en la motivacion de los estudiantes para que todos alcancen
los aprendizajes esperados se asumio el desafio de crear ambientes de aprendizaje

a través del uso de las TICCAD.

El Programa informatico “UNIVER-COMPUTACIONAL INTERACTIVO?”, cumple con
lo anterior ya que proporciona a los alumnos un ambiente de retos que los desafian,
y los acercan paulatinamente a una autonomia en su aprendizaje, las actividades
se desarrollan de forma interactiva adecuado a las necesidades de los alumnos y
tiene la virtud de ser flexible porque puede ser ampliado; su uso favorece en los
alumnos conocimientos basicos y fundamentales de la tecnologia con sus ramas:
Informatica y Computacion, es decir adquieren conocimientos técnicos y, ademas,
desarrollan habilidades de trabajo en equipo, pensamiento creativo e investigacion;
asi mismo contribuye a desarrollar habilidades de razonamiento al comunicarse y

expresar sus ideas de manera responsable.



Desarrollo

Orientaciones didacticas.

e EI Programa informatico “UNIVER-COMPUTACIONAL INTERACTIVO’,
implementa estrategias de interactividad en la interfaz, las cuales fomentan

el aprendizaje de las habilidades digitales (de forma innovadora).

e Todas las actividades propuestas estdn relacionadas con tematicas
interesantes (tecnologias exponenciales), ademas de incluir retos ludicos, lo
gue hace que los alumnos pongan en practica su creatividad e imaginacién

para lograr un aprendizaje significativo.

e Todos los apoyos didacticos se encuentran en el programa informatico

“Univer-Computacion Interactivo”.

e Las actividades estan ligadas de tal manera que van desde lo mas sencillo a
lo mas complejo a medida que el tiempo avanza, para que finalmente sean
los alumnos quienes propongan un reto, en donde daran solucién a un
problema social inmediato; ademas de presentarlo ante el grupo para que
realicen la programacién, disefien un videojuego y ocupen las herramientas

informaticas-computacionales.

e Las actividades estan descritas de tal manera que el docente solo es una
guia en el aula, se prioriza el juego, la exploracion, lo interactivo y la libre
expresion como parte de la adquisicion de conocimientos, de esta manera

respetamos el aprendizaje natural de los alumnos.

e Todas las actividades estan propuestas para favorecer el trabajo colaborativo



Consideraciones para el area de trabajo

Se recomienda un espacio donde los alumnos puedan interactuar con los materiales

y las actividades ludico- pedagdgicas propuestas y que pueden expresar libremente

sus ideas y trabajar varios equipos al mismo tiempo.

Materiales Propuestos
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Computadoras por cada alumno o binas.
o Windows 7 (32/64 bits) o posterior.
o Procesador Dual Core a 2,0 GHz o superior
o 1 GB o méas de memoria RAM
o 2 GB de espacio disponible en disco duro
Software “UNIVER-COMPUTACIONAL INTERACTIVQO” instalado.
Pagueteria Office 2007 o superior instalado.
Software de edicion de Audio y Video instalado.
Internet.
Software Programacion HTML instalado.
Pizarron
Plumones, marcadores, revistas, periddicos y libreta de apuntes.

Proyector, Impresora.

. Material de papeleria (lapices, tijeras, pegamento,

sacapuntas, gomas, plumas, colores, pinceles, fichas bibliograficas)

Hojas de reuso



Conclusiones

Las herramientas digitales proporcionan al docente la posibilidad de potenciar el
papel de los estudiantes como gestores autonomos de su propio aprendizaje,

promoviendo su participacion creativa

El programa Univer-Computacional Interactivo favorece ambientes ludicos,

practicas innovadoras y creativas.

Contribuye a una evaluacion formativa ya que favorece retroalimentacion y
autoevaluacion a fin de que sean los alumnos quienes se percaten del avance de

Sus conocimientos.

Finalmente, puedo afirmar que contribuye al desarrollo personal y social al potenciar

el trabajo colaborativo, en un marco de respeto hacia los demas.
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Figura 1 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018
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Figura 2 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018



HISTORIA DE LA COMPUTADORA

Uno de los primeros dispositivos mecanicos para
contarfue el abaco, cuya historiase remonta alas
antiguas civilizaciones griegay romana. Este
dispositivoes muy sencillo, setrata

de un cuadro construido con madera 'm |
que disponede 10 alambreso |
cuerdas dispuestos de manera
paralela, a su vez con 10 bolas que
puedenmoverse. | =

Otro de los inventos mecanicosfue

la Pascalina inventadapor Blaise Pascal (1623-
1662) de Franciay la de Gottfried Wilhelmvon
Leibniz (1646 - 1716) de Alemania. Con estas
madquinas, los datos se representaban mediante
las posiciones de los engranajes, y los datos se
introducian manualmente estableciendo dichas
posicionesfinales de las ruedas, de
manerasimilaracomo leemoslos

numeros en el cuentakilometros

de un automovil.
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Figura 3 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018

HARDWAREY SOFTWARE

HARDWARE
Son los componentesfisicos del ordenador, es
decir, todo lo que se puede verytocar.
Ejemplo.

- Monitor

- Mouse

- Teclado

-CPU

-Impresora

- Parlantes

ot T e Ay,

La mdquinaanalitica creadapor Charles Babbage,
profesor matematico de la Universidad de
Cambridge e Ingeniero Ingles enel siglo XIX. En
1823 el gobiemo Britanico loapoyopara crearel
proyecto deuna madquinade diferencias, un
dispositivo mecanico para efectuarsumas
repetidas. La idea que tuvo Charles Babbage sobre
un computadornacié debidoa que la elaboracion
de las tablas matemadticas era un procesotedioso
y propensoa errores. Las caracteristicas de esta
maquina incluye una memoria que puede
almacenarhasta 1000 nimeros de hasta 50 digitos
cadauno. Las operaciones a ejecu

la unidad aritmética son

almacenados en unatarjeta

perforadora. Se estima que

la maquinatardariaun

segundoen realizar una

sumay un minuto en una multiplicacion.

Siguiente Anterior

|

SOFTWARE
Son las instrucciones que el ordenador necesita
para poder funcionar, las cuales no se pueden
tocar.
Ejemplo.

- Aplicaciones

- Sistemas Operativos

- Programas

O

Siguiente

-




Figura 4 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018
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Figura 5 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018

DEFINICION DE LA COMPUTADORA
PARTESDE LA COMPUTADORA
Si buscamos la definicion exacta del término
computadora encontraremos que se trata de una
mdquina electrénica capaz de recibir, procesar y
devolver resultados en torno a determinados datos y
que para readlizar esta tarea cuenta con un medio de
entrada y uno de salida. Por otro lado, que un sistema
informdtico se P de dos subsi que reciben
los nombres de software y hardware.

Monitor

Teclado

Siguiente Anterior

-




Figura 6 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018
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Figura 7 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018

CAMBIARELICONO AUNACARRETA 3.- Luego ledamos clic en CAMBIARICONO,

hecho esto seleccionamos uniconodeseado, y
1.- Le damos clic derechoen la carpetay le damos clic en ACEPTAR
seleccionamos la opcion PROPIEDADES ]

B

2.- Nos saldraunaventana comoesta, en la

cual seleccionamos la opcién PERSONALIZAR
g - —

Figura 8 Autoria propia
Nota: Recuperado de Programa informatico “UNIVER-COMPUTACION INTERACTIVO”, 2018
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