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Introduccion

Un sistema informético consta de hardware y software, el hardware controla los
dispositivos electrénicos que son capaces de calcular y manipular informacion y el
software (conjunto de instrucciones) lleva a cabo tareas predefinidas para completar un
trabajo determinado. Este sistema debe ser visto como un gran aliado para nuestras tareas
del dia a dia, disefiado para mejorar nuestra calidad de vida. Vivimos en un mundo
globalizado, donde la competencia es la Unica forma de triunfar, y que el éxito es el
resultado de una ecuacion que consta de las siguientes variables: calidad, rapidez y precio.

Cuando hablamos de Tratamiento de datos estamos hablando de una amplia
variedad de actividades que se desarrollan tanto en las organizaciones industriales y
comerciales, como en el dia a dia de cada uno de nosotros. Para intentar definir qué es el
procesamiento de datos, tenemos que ver que tienen en comun todas estas actividades. Al
analizar, podemos ver que en todos ellos se da cierta informacion inicial, a la que
Ilamamos datos y que estos fueron sometidos a ciertas transformaciones, con las que se
obtuvo la informacion. El procesamiento de datos siempre involucra tres fases esenciales:
ingreso de datos, procesamiento y salida de informacion. Para transformar los datos
utilizamos el software que es parte logica del sistema de procesamiento de datos, hasta que
lo almacenamos en hardware. Por lo que el software es una parte prioritaria para poder

transformar nuestras vidas.
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El Software

1.1 Concepto de Software

El software de computadora es cualquier cosa que se pueda almacenar
electrénicamente y es lo que ejecuta la computadora: programas. Un procesador de texto
es un software, como un juego de computadora. Un programa consta de instrucciones o
datos que la computadora debe usar.

Dicho de otra manera, un pianista es el hardware y su partitura musical es el
software, si quita una nota y la coloca en otro lugar de la partitura, genera una cancion
diferente. El Sistema operativo es el software mas importante en la computadora, se instala
en un area especial dentro del disco duro y se carga (en la RAM) cada vez que se enciende
la computadora. Solo despues de que se active en el sistema operativo puede llamar a otro
software o usar algun hardware. Ejemplos de sistemas operativos: Windows, Linux, Unix,
0S, etc.

Por lo general, el usuario no puede acceder a él y generalmente contiene la
programacion de software basica del dispositivo. El firmware como el BIOS (sistema

basico de entrada / salida) de una computadora personal generalmente contiene solo



funciones bésicas elementales y permite que la computadora ejecute software mas
complicado.

“El software se refiere a los programas de computadora y los datos almacenados en
la computadora” (Torres, 2014, p. 43). En la mayoria de las plataformas informaticas, el
software se puede agrupar en dos categorias amplias:

El software del sistema es el software basico necesario para que funcione una
computadora (sobre todo el sistema operativo), que incluye: DOS, Windows, UNIX,
Linux, Mac OS, etc.

El software de aplicacion es todo el software que utiliza el sistema informatico para
realizar un trabajo Gtil méas alla del funcionamiento de la propia computadora. Ejemplos de
aplicaciones comunes son: procesador de texto, hoja de céalculo, base de datos, navegador
de Internet, correo electrénico, juegos, etc. Los datos son todos los documentos y archivos
creados o manipulados por el software de la aplicacion, incluidos documentos, hojas de

calculo, imagenes, peliculas, etc.

1.2 Tipos de Software
El software se puede dividir en dos categorias: sistemas operativos y software de
aplicacion. Los sistemas operativos administran el hardware y crean la interfaz con el

hardware y el de aplicacion permiten realizar algo util para el usuario (Torres, 2014).

1.2.1 Sistemas operativos.
Sistema operativo (SO): un conjunto de rutinas que administran los recursos de
hardware y brindan facilidades al usuario.

Funciones del sistema operativo:
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Como una maquina virtual: presenta facilidad de operacion, proporcionando una
interfaz entre el usuario y el hardware, por ejemplo, escribiendo en un disquete y también
presenta una extension de las capacidades de la méaquina, por ejemplo, multiples usuarios y
proteccion de acceso.

Como Administrador de Recursos: controla el uso de los recursos proporcionados
por el hardware y su distribucion entre programas con el fin de asegurar la correcta
ejecucion de los programas y una alta eficiencia en el uso de los recursos.

Multiprogramacion: corresponde a varios programas diferentes que se ejecutan en
el mismo procesador. Factores determinantes para la aparicion de la multiprogramacion:
mientras hacia E / S, el procesador estaba inactivo, se vio la necesidad de la
multiprogramacion y la aparicién de circuitos integrados hizo posible la
multiprogramacion.

Multiprocesamiento: corresponde a varios procesadores, dentro de un mismo
sistema informatico, ejecutando diferentes programas o cooperando en la ejecucion del
mismo programa.

Con la aparicion de las microcomputadoras, aparece el denominado “user-friendly”
para SO, que corresponde al desarrollo de sistemas operativos para ser utilizados por
personas sin conocimientos de informatica. Y otro desarrollo fue el sistema operativo para
redes informaticas, dividido en:

a. Sistemas operativos de red: cada usuario conoce su propia computadora y puede
acceder a los datos de otras computadoras.

b. Sistemas operativos distribuidos: el SO hace que todas las computadoras de la red
formen una unidad, de modo que ningun usuario sepa cuantas computadoras hay en la

red o en qué computadora se esta ejecutando su programa.
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Evolucidn de sistemas operativos: Los sistemas operativos han evolucionado a lo
largo de los afios.

La primera generacion (1945-1955): valvulas y tapones: Después de muchos
esfuerzos infructuosos para construir computadoras digitales antes de la Segunda Guerra
Mundial, a mediados de la década de 1940 se lograron algunos éxitos en la construccion de
maéquinas calculadoras que utilizan valvulas y relés. Estas maquinas eran enormes y
ocupaban habitaciones con bastidores que albergaban decenas de miles de valvulas (y
consumian inmensas cantidades de energia). En aquel entonces, un pequefio grupo de
personas disefid, construyd, programd, operd y mantuvo cada maquina. Toda la
programacion se realiz6 absolutamente en lenguaje de maquina, a menudo interconectando
enchufes para controlar las funciones basicas de la maquina. Se desconocian los lenguajes
de programacién; los sistemas operativos idem. Alrededor de 1950 se introdujeron las
tarjetas perforadas aumentando la facilidad de programacion y la seguridad de los sistemas
de informacion de una organizacion.

La segunda generacion (1955-1965): transistores y procesamiento por lotes: La
introduccion del transistor cambio radicalmente el panorama. Las computadoras se
volvieron confiables y generalizadas (con la fabricacion en serie), y se utilizaron en
multiples actividades. Por primera vez, hubo una clara separacion entre disefiadores,
constructores, operadores, programadores y personal de mantenimiento. Sin embargo,
dado su aun alto costo, solo las grandes corporaciones y universidades tenian los recursos
y la infraestructura para usar las computadoras de esta generacion. Estas maquinas fueron
almacenadas en salas especiales con personal especializado para su funcionamiento. Para
ejecutar un trabajo (programa), el programador produjo un conjunto de tarjetas perforadas
(una tarjeta por comando de programa) y se las entregd al operador que ingreso el

programa en la computadora. Cuando la computadora complet6 el trabajo, el operador
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devolvid las tarjetas con la impresion de los resultados al programador. La mayoria de las
computadoras de segunda generacion se utilizaron para calculos cientificos y de ingenieria.
Estos sistemas fueron programados en gran parte en FORTRAN y ASSEMBLY. Los
sistemas operativos tipicos eran FMS (Fortran Monitor Systems) e IBSYS (sistemas
operativos de IBM).

La tercera generacion (1965-1980): circuitos integrados y multiprogramacion: A
principios de la década de 1960, la mayoria de los fabricantes de computadoras mantenian
dos lineas de productos distintas e incompatibles. Por un lado, estaban las computadoras
cientificas que se usaban para calculos numéricos en ciencia e ingenieria. Por otro lado,
estaban las computadoras comerciales que realizaban tareas como clasificar datos e
imprimir informes, siendo utilizadas principalmente por instituciones financieras. IBM
intento resolver este problema introduciendo la serie System / 360. Esta serie constaba de
maquinas con la misma arquitectura y conjunto de instrucciones. De esta forma, los
programas escrito para una maquina de la serie realizada en todas las demaés. La serie 360
esta disefiada para cumplir con aplicaciones cientificas y comerciales. IBM no pudo
escribir un sistema operativo que cumpliera con todos los requisitos conflictivos de los
usuarios. El resultado fue un sistema operativo enorme y complejo (OS / 360) en
comparacion con el FMS. A pesar de su tamafio y problemas, OS / 360 satisfizo
relativamente bien las necesidades de los usuarios. También popularizd muchas técnicas
que faltan en los sistemas operativos de segunda generacion, como la multiprogramacion.
Otra caracteristica introducida fue la capacidad de leer trabajos desde tarjetas perforadas a
discos tan pronto como el programador los entregd. De esta forma, en cuanto finalizaba un
trabajo, el ordenador iniciaba la ejecucion del siguiente, que ya habia sido leido y
almacenado en disco. Esta técnica se denomino spool (operacidn periférica simultanea en

linea) y también se utiliza para la salida de datos. El tiempo de espera para los resultados
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del programa se ha reducido drasticamente con la tercera generacion de sistemas. El deseo
de respuestas répidas allan6 el camino para el tiempo compartido, una variacion de la
multiprogramacion en la que cada usuario tiene una terminal en linea y todos comparten
una sola CPU.

La cuarta generacion (1980-actualidad): computadoras personales y estaciones de
trabajo: Con el desarrollo de circuitos integrados a gran escala (LSI), chips que contienen
miles de transistores en un centimetro cuadrado de silicio, surgi6 la era de las
computadoras personales y las estaciones de trabajo. En términos de arquitectura, estos no
difieren de los miniordenadores de la clase PDP-11, excepto por el elemento mas
importante: el precio. Mientras que las minicomputadoras servian a empresas y
universidades, las computadoras personales y las estaciones de trabajo empezaron a prestar
servicios a usuarios individuales. El aumento del potencial de estas maquinas ha creado un
enorme mercado de software dirigido a ellas. Como requisito basico, estos productos
(tanto las aplicaciones como el propio sistema operativo) debian ser faciles de usar,
dirigidos a usuarios sin un conocimiento profundo de los ordenadores y sin la intencién de
estudiar mucho para utilizarlos. Este fue sin duda el mayor cambio con respecto a OS /
360, que era tan oscuro que se han escrito varios libros al respecto. Dos sistemas
operativos han dominado el mercado: MS-DOS (seguido de MS-Windows) para
computadoras personales y UNIX (con sus diversas lineas) para estaciones de trabajo. El
siguiente desarrollo en el campo de los sistemas operativos llego con la tecnologia de redes
de computadoras: redes y sistemas operativos distribuidos. Los sistemas operativos de red
se diferencian de los sistemas operativos por un solo procesador en su capacidad para
manejar recursos distribuidos por procesadores de red. Por ejemplo, un usuario puede
acceder a un archivo en un procesador, incluso si basicamente el archivo esta en otro

procesador. Los sistemas operativos de red proporcionan al usuario una interfaz
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transparente para acceder a los recursos compartidos (aplicaciones, archivos, impresoras,
etc.), ya sean estos recursos locales o remotos. Los sistemas operativos distribuidos son
mucho méas complejos. Estos sistemas permiten a los procesadores cooperar en servicios
intrinsecos del sistema operativo, como la programacion de tareas y la paginacién. Por
ejemplo, en un sistema operativo distribuido, una tarea puede migrar durante su ejecucion
de una computadora sobrecargada a otra que tiene una carga mas liviana. A diferencia de
los sistemas operativos de red que estan ampliamente disponibles comercialmente, los

sistemas operativos distribuidos todavia tienen un uso restringido.

1.2.2 Software de aplicacion.
Este tipo de software son, basicamente, los programas que se utilizan para
aplicaciones dentro del sistema operativo, que no estan conectadas con el funcionamiento

del mismo. Ejemplos: Word, Excel, Paint, Bloc de notas, Calculadora.

Figura 1. Logos de las principales aplicaciones. Fuente. Autoria propia
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Pero también tenemos aplicaciones corporativas disefiado para clientes especificos
es muy diferente al que se practica para la creacion de software para el consumidor final.

Una aplicacion corporativa es aquella que utiliza una empresa para satisfacer las
demandas internas de gestion, produccién y administracion. Entre los tipos méas conocidos
de aplicaciones corporativas se encuentran los ERP (Enterprise Resource Planning) y los
CRM (Customer Relationship Manager), pero existen varios otros tipos de software en esta
area.

Las aplicaciones desarrolladas para empresas son software extremadamente
personalizado y especifico. Cuando un desarrollador decide crear una aplicacion para el
comercio minorista, primero debe comprender quién es exactamente su consumidor y, a
partir de datos e investigaciones confiables, perfilar esta audiencia para comprender la
demanda real del producto. En base a esto, seré posible crear algo que sirva a estas
personas, de una manera mas amplia, como la ropa que se vende en una gran tienda.

Pero si la solicitud se hara para una empresa, el proceso de disefio es un poco
diferente: el publico y los objetivos ya estan muy bien definidos, asi como la existencia de
una demanda. Aun asi, depende de los desarrolladores profundizar en el area de sus
clientes para comprender cuales son los problemas que realmente enfrentan.

Una aplicacion corporativa, entonces, es como un traje a medida: es fundamental
que las necesidades de la empresa se midan correctamente y que el producto final sea
capaz de satisfacerlas. Hoy en dia, la mayoria de estas aplicaciones se entregan como un
servicio, utilizando el modelo SaaS - Software as a Service. Esto significa que, en lugar de
simplemente vender la aplicacion, el proveedor de software es responsable de la estructura
y las actualizaciones, cobrando una suscripcién por ello. Este modelo de distribucion y
comercializacidn acaba resultando mas ventajoso para el cliente, que necesita soportar

menores gastos e inquietudes.
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Importancia tiene una aplicacion corporativa: La tecnologia esta transformando la
forma de trabajar en todas las &reas y en todos los mercados. Con un buen CRM, una
empresa puede conocer mejor a sus clientes y personalizar automéaticamente la estrategia
para atender a cada uno de ellos, maximizando las conversiones.

Un ERP, por su parte, centraliza los procesos e informacién de negocios Utiles,
permitiendo que todo se ejecute de manera organizada y brindando informacion calificada
para el proceso de toma de decisiones.

Hoy en dia, ya no tiene sentido que solo las computadoras puedan acceder a una
aplicacion corporativa. En un entorno cada vez mas dindmico y exigente, las empresas
necesitan soluciones maviles a las que se pueda acceder desde diferentes dispositivos.
Cuando una plataforma esta disponible a través del acceso web, como es el caso de
muchos ERP y CRM, esto en teoria ya permite su uso en teléfonos inteligentes, pero en
muchos casos vale la pena ir mas alld y desarrollar una experiencia totalmente optimizada
para dispositivos maviles.

En empresas que tienen grandes equipos de ventas, por ejemplo, una aplicacion
corporativa en los telefonos celulares de los vendedores les permite organizar, informar y
negociar con sus clientes mucho mas rapidamente. No es necesario utilizar un portatil para
esta tarea: el Smartphone sera mas practico, rapido y portatil, evitando que este empleado
tenga que salir con una mochila.

Con CRM Mobile, los vendedores pueden acceder a todo su historial de ventas,
verificar informacion especifica sobre cada cliente y comprender mejor el potencial de
cada operacion mientras estan en el campo. Incluso es posible completar rapidamente

informes verbalmente y luego escuchar la grabacion en el momento adecuado.
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La movilidad es algo que aporta beneficios a las aplicaciones corporativas,
facilitando el trabajo de los empleados y ampliando las posibilidades de uso de este
software.

Importancia de monitorear las aplicaciones corporativas: La seguridad es un punto
de gran atencion en el desarrollo de sistemas y software para dispositivos maéviles y web.
En el pasado, una gran parte de las aplicaciones corporativas se alojaban en servidores
fisicos de la empresa y, a menudo, habitaban solo en las redes internas de estas
organizaciones, las llamadas intranets.

Hoy en dia, con la popularizacion del software como servicio, las aplicaciones
suelen estar alojadas en la nube y se puede acceder a ellas desde cualquier dispositivo que
cuente con la autenticacién correcta. Pero al contrario de lo que pueda parecer a un lego, la
migracion de estos servicios a la nube no los ha hecho més vulnerables: por el contrario, la
estructura de defensa de las empresas especializadas que alojan los sistemas en la nube es
incomparablemente mas robusta y sofisticada. .que lo que se hizo localmente (y todavia lo
es en algunos casos).

Es muy poco probable que un gran servicio de alojamiento en la nube sufra las
consecuencias de ataques de diccionario burdos que explotan criptografia debil o malware
masivo. Por otro lado, hay un factor que sigue reclamando atencion: el elemento humano.

El problema es que estas credenciales pueden haber sido tomadas del usuario en un
entorno fuera de la proteccion de la nube, como una estafa de phishing, que son esos
correos electronicos y mensajes fraudulentos que utilizan la ingenuidad y el exceso de
confianza de las personas para obtener contrasefias y otros datos confidenciales.

Otro peligro para la seguridad digital puede surgir con empleados insatisfechos o

incluso personas despedidas que, por alguna razén, adn tienen acceso al sistema.
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Para protegerse de estas amenazas, existen dos estrategias que pueden abordarse
simultdneamente. El primero y méas simple es crear un modo de seguridad adicional para la
autenticacion, que requiere que se realice en dos pasos: ademas de la contrasefia, los
usuarios deben ingresar un cédigo que se genera automaticamente y se envia a sus
teléfonos celulares.

Otra forma de mejorar la seguridad digital es monitoreando constantemente la
actividad de las aplicaciones. Si un usuario en particular verifica regularmente informacion
sensible o intenta destruir datos, esto puede generar automéaticamente una alerta para que la

situacion sea inspeccionada por el equipo técnico.

1.3 Evolucién del Software

En el principio de procesamiento de datos, el hardware, que es toda la parte fisica
que constituye una computadora, el equipo en si, no contenia programas instalados y
necesitaba ser cambiado fisicamente segin cada proyecto o propésito, a fin de satisfacer
dicha demanda.

ENIAC se cred con el plan de almacenamiento de software inicial en su interior.
Pero, debido al tiempo limitado para poner en marcha la maquina, esta idea fue
abandonada. Por lo tanto, la ENIAC también tuvo que modificarse fisicamente cada vez
que se realizaba una tarea diferente. EIl codigo binario creado por Leibniz es un ingrediente
central de todas las computadoras modernas y ha sido fundamental desde su creacion. La
EDVAC, una CPU creada por John Von Neumann en 1945 y también la Mark I, de la
Universidad de Harvard, marcan el inicio de la era de las computadoras modernas capaces
de almacenar programas.

Estos programas pasaron a llamarse Software unos afios mas tarde. El término

inglés software se utiliz6 por primera vez en 1958 en un articulo escrito por el cientifico
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estadounidense John Wilder Tukey. También fue responsable de introducir el término "bit"

para designar "digito binario™".

Cronologia de la evolucién del software:

Década 40: cada programa se ejecuto por si solo y tenia el control total de la
computadora. Todo tenia que ser programado en detalle por el desarrollador, desde cargar
el programa en la memoria, escanear los periféricos de entrada para buscar datos, el
calculo real y enviar los resultados a los periféricos de salida.

Aparecen los primeros sistemas operativos
e 50 Década - El concepto de sistema operativo aparecio durante la segunda generacion

de computacién moderna (1955-1965), desarrollado por GM Laboratories para la
computadora IBM 701 a través de programacion por lotes que usaba tarjetas
perforadas y luego cintas magnéticas. Asi, varios comandos ya podrian ejecutarse en
secuencia a traveés de tarjetas perforadas, eliminando parte del trabajo del operador del
terminal. Normalmente, un programa constaba de un conjunto de tarjetas insertadas
por el usuario del sistema, en el orden correcto.

e 1961 - El grupo del investigador Fernando Corbato, del MIT, anuncia el desarrollo del
CTSS - Compatible Time-Sharing System, el primer sistema operativo que tenia
tiempo compartido.

e 1965 - IBM lanza OS / 360, un sistema operativo avanzado de tiempo compartido con
excelente soporte de disco.

e 1965 - Un proyecto conjunto entre MIT, GE y Bell Labs define el sistema operativo
Multics, cuyas ideas innovadoras influirdn en nuevos sistemas durante décadas.

e 1969 - Los investigadores de Bell Labs, Ken Thompson y Dennis Ritchie, crean la

primera version de UNIX.
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1981 - Microsoft lanza MS-DOS, un sistema operativo comprado a Seattle Computer
Products en 1980.

1984 - Apple lanza el sistema operativo Macintosh OS 1.0, el primero en tener una
interfaz grafica totalmente incorporada al sistema.

1985 - Primer intento de Microsoft en el campo de los sistemas operativos con interfaz
grafica, a través de MS-Windows 1.0.

1987 - Andrew Tanenbaum, profesor de informatica holandés, desarrolla un sistema
operativo didactico simplificado, pero respetando la API de UNIX, que recibid el
nombre de Minix.

1987 - IBM y Microsoft presentan la primera version de OS / 2, un sistema multitarea
disefiado para reemplazar a MS-DOS y Windows. Mas tarde, las dos empresas
rompen la asociacion; IBM permanece en OS / 2 y Microsoft invierte en el entorno de
Windows.

1991 - Linus Torvalds, un estudiante de posgrado finlandés, comienza a desarrollar
Linux, lanzando el kernel 0.01 a la red Usenet, pronto adoptado por cientos de
programadores en todo el mundo.

1993: Microsoft lanza Windows NT, el primer sistema de 32 bits de la empresa.

1993 - Lanzamiento de UNIX FreeBSD y NetBSD de codigo abierto.

2001 - Apple lanza MacOS X, un sistema operativo derivado de la familia UNIX
BSD.

2001: Windows XP.

2004 - kernel de Linux 2.6.c

2006 - Windows Vista

2009 - Windows 7

2012 - Windows 8
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e 2015 - Windows 10

Sistemas operativos IBM: OS / 360, VM / SP, VM / ESA, VSE / SP, VSE / ESA,
MVS, MVS / XA, 0S390, zOS, zLINUX.

En la década de los 90 también tuvimos la aparicion de los Sistemas Operativos de
Red, cuyo mercado estuvo dominado por Novell con su NDS, durante algunos afios.
Novell llego a tener una cuota de mercado del 90%, dejando el 1% restante a otros
jugadores del mercado de redes, como Lantastic y Windows NT.

Microsoft, que poseia solo el 5% del mercado, estaba rompiendo gradualmente la
hegemonia de Novell. Hoy en dia, las redes Microsoft Windows tienen casi el 100% de la
cuota de mercado, con solo un pequefio porcentaje de la red Novell distribuida por todo el
mundo.

Novell se convirtié en SuSe LINUX y sigue teniendo una pequefia representacion

en el mundo de los sistemas operativos, en comparacion con la época dorada.

1.4 Software propietarioy libre

No se puede decir cudl es el mejor modelo de desarrollo de software que puede
adoptar una organizacion: cédigo abierto o propietario.

Aunque muchas de las caracteristicas de los paquetes de software de cddigo abierto
frente a los propietarios los distinguen claramente, también comparten varias
caracteristicas. Los proveedores de software han creado soluciones patentadas que luego
lanzaron como cédigo abierto. Del mismo modo, hay distribuidores de c6digo abierto sin
licencia.

Si ha obtenido una licencia de software, sin duda se ha encontrado con la licencia

de software, lo que significa que probablemente también sepa lo confuso que puede ser.
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Las operaciones de TI forman una parte importante de cdmo se llevan a cabo los negocios
en estos dias.

Eso significa que cuando se trata de licencias de software, debe asegurarse de elegir
el formato que mejor le permitir atender a sus clientes. Hagamos un breve resumen de los
diferentes tipos de modelos de licencias de software disponibles y cuales son sus diversas

ventajas y desventajas.

1.4.1 Software propietario.

“Es el software que tiene derechos de autor y limites de uso, distribucion y
modificacién impuestos por su editor, proveedor o desarrollador, esta patentado y es
propiedad de su propietario y es empleado por diversos usuarios con condiciones
predefinidas” (Gonzélez, 2016, p. 19).

Las licencias, también conocidas como licencias propietarias, llamadas software de
codigo cerrado o software comercial, también son un formato de licencia de forma libre.

Ventajas: A diferencia del codigo abierto, las licencias propietarias incluyen
soporte, correccion de errores y parches, ademas de otro soporte y soluciones cortesia del
desarrollador. Esto puede ayudar a resolver problemas cuando hay interrupciones, ya que
los tiempos prolongados de los tickets pueden costar dinero a su organizacion o, peor adn,
a los clientes.

Desventajas: Debido a que este tipo de licencia es tan libre, no ofrece una
supervision real. Eso significa que cuando descargas un titulo de software con una licencia
propietaria, es el desarrollador quien establece las reglas sobre lo que puedes y no puedes
hacer con él. Ademas, debido a que este tipo de licencia no esta reconocido por la ley, es

posible que deba aceptar un extenso conjunto de Términos y condiciones.
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1.4.2 Software libre.

“Es software que se puede usar, modificar y redistribuir libremente con una sola
restriccion: cualquier version redistribuida del software debe distribuirse con los términos
originales de uso, modificacién y distribucion gratuitos (conocido como copyleft)”
(Gonzalez, 2016, p. 21).

La licencia de software de codigo libre es un formato de licencia de derechos de
autor aceptada para permitir a los desarrolladores modificar y compartir su cédigo fuente.
Como ventajas tenemos que muchas organizaciones y grupos supervisan la
concesion de licencias de codigo abierto, en parte porque existe desde hace mucho tiempo.

Esto lo hace mas viable para los desarrolladores de software que buscan proteger su
trabajo. Dado que este formato ha existido durante tanto tiempo, mas personas lo
reconocen, lo que facilita la proteccion de su codigo fuente contra alguien que lo use de
una manera que usted no autorizo.

Como desventajas, las licencias de cddigo abierto no tienen garantias y no ofrecen
soporte para solucionar problemas que puedan surgir. Ademas, dado que el software de
codigo abierto a menudo es desarrollado y distribuido por varios desarrolladores, l0s
problemas a veces se pasan por alto.

Licencia dual de codigo abierto es un modelo de negocio de cédigo abierto bajo el
cual los proveedores hacen que su software esté disponible a través de licencias de codigo
abierto y bajo un modelo diferente en el que se aplica una tarifa.

Como ventajas, tenemos que este tipo de licencia de software puede ser ventajoso
porque le brinda opciones. Puede optar por la versién gratuita, a menudo conocida como
freemium.

Como desventaja, a menudo, las versiones gratuitas de software disponibles en este

formato estan limitadas en términos de capacidad. El software de licencia dual de cédigo



abierto con licencia bajo un acuerdo freemium ofrece solo una version bésica de lo que
ofrece la version comercial basada en suscripcion.

Cuando se trata de elegir el tipo de licencia adecuado, en Ultima instancia, la
pregunta que debe hacerse es: ¢cudl le permitira atender mejor a sus clientes? En el
panorama competitivo actual, atender las necesidades de TI de sus clientes significa no
solo cumplir y superar sus expectativas, sino también mejorar todo el tiempo y anticipar

sus necesidades de T antes de que se den cuenta de ellas.
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Capitulo 11

Software educativo

2.1 Concepto de Software educativo

La Informatica como ciencia del tratamiento automatizado de la informacion se
viene introduciendo en las instituciones educativas progresiva e inevitablemente, asi como
también la computadora en el ambito escolar tiene diversas posibilidades de aplicacion.

En nuestro medio, el uso reciente de la informatica dentro de las actividades
educativas, esta generando grandes cambios en la forma de ensefianza, porque no solo se
emplea en el proceso educativo, sino también en la administracion de los sistemas de
informacion educativa.

Las computadoras interactdan con los estudiantes y mejoran su proceso de
aprendizaje. En la actualidad se ha dado singular importancia a la aplicacion de la
informatica como recurso didactico en la ensefianza de diversos cursos del curriculo
secundario. “El Software Educativo llamado también programa educativo, programa
didactico o didacticas se designan genéricamente a programas hechos en la computadora
con el objetivo de ser empleado como un medio didactico y facilitar el proceso educativo”

(Favaro, 2006, p. 29).
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Cualquier aplicacion o programa de computadora que tenga un propdsito educativo
es conocido como software educativo.

2.2 Caracteristicas de los Software educativos

“Sus caracteristicas son los componentes basicos que debe tener en cuenta. Al
ajustarlos juntos en una coleccion o secuencia apropiada, un disefiador de software puede
producir un paquete para alcanzar las metas educativas a través de estrategias didacticas
establecidas” (Favaro, 2006, p .33). Presentamos los atributos més relevantes de software
educativos:

e Organizador avanzado: permite dar preparacion al estudiante mediante listas de temas,
mapeos de recursos, etc.

¢ Recurso de aprendizaje: cualquier objeto de aprendizaje que pueda servir para el
aprendizaje del estudiante.

e Pregunta de autoevaluacion: una pregunta para que el alumno pruebe su comprension, a
menudo con un enlace a una respuesta modelo.

e Tarea marcada por computadora: una prueba o examen en un formulario, como opcién
multiple o completar espacios en blanco, que puede marcar el programa informatico.

e Simulacidn: permite representar en forma dindmica alguna accion.

e Modelo: El alumno puede cambiar el sistema subyacente que impulsa la simulacién
(por ejemplo, alterando la Ley de Ohm ecuacién para que el circuito se comporte de
forma irreal).

e Mapa conceptual: un mapa visual de ideas o temas y sus relaciones. Puede presentarse
como mapa fijo (por ejemplo, para usar como organizador avanzado), 0 puede ser
construido por los estudiantes como un medio de explorar sus conocimientos.

e Tutorial interactivo: puede generar una comunicacion del computador con el estudiante.

Creando convincentes tutoriales interactivos donde la computadora puede responder a
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las consultas y conceptos erréneos de un alumno, es uno de los objetivos de la
investigacion sobre los sistemas de tutoria inteligentes.

e Tabldn de anuncios: (o &rea de discusion) Un servicio en linea para que los alumnos
publiguen y respondan mensajes y agrupelos en hilos de discusion tematica.

e Area de chat: una funcion en linea para que los alumnos se comuniquen a distancia,

escribiendo y respondiendo a los mensajes.

2.3 Ventajas de los Software educativos en la ensefianza aprendizaje
Los Software Educativos estan revolucionado todos los aspectos de la educacién.

La tecnologia en la educacién hoy en dia ya no se limita a pizarras digitales, sistemas de

gestion del aprendizaje y tabletas. Estas son las diversas formas en que la tecnologia ha

beneficiado a la educacion: Los 7 principales beneficios en la educacién

e Aprendizaje inmersivo: por ejemplo, tutoriales basados en realidad aumentada que
pueden transferir estudiantes virtualmente.

e Gamificacion: hace que toda la experiencia de aprendizaje sea mucho méas agradable.

e Aprendizaje accesible a distancia: posibilidad de organizar su tiempo y aprender en un
intervalo de tiempo adecuado de su eleccion.

e Experiencia educativa personalizada: debido al acceso a materiales digitales,
complementa los temas de aprendizaje existentes en el aula.

e Preferido por los estudiantes: los estudiantes prefieren integrar la tecnologia en su plan
de estudios porque ya usan tabletas y teléfonos inteligentes en casa y quieren las
mismas herramientas para la educacion.

e Un entorno de aprendizaje mixto: permite a los estudiantes tener acceso ilimitado al

material de aprendizaje.
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e Mejor participacion: mejore el enfoque de los estudiantes y haga que se entusiasmen

por aprender mas.

2.4 Estructura bésica de los Software educativos

En la estructura bésica del software educativo sus caracteristicas pueden ser
implementadas por una serie de combinacion en los medios, como textos, imagenes,
animaciones, sonidos, musica y video. Se tienen que elegir los componentes y de los
medios que permitan mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Gardner en sus teorias de inteligencias multiples manifiesta que cada persona tiene

diferenciada su tipo de inteligencia y se puede dar en diversos grados. Propone

siete formas primarias: linguistica, musical, I6gico-matematica, espacial, corporal-

cenestésica, intrapersonal (p. ej., comprension, metacognicion) e interpersonales (p.

ej., habilidades sociales). Segun Gardner, el aprendizaje y la ensefianza deben

basarse en las inteligencias particulares de cada persona (Collazos y Guerrero,

2013, p. 92).

Los estudiantes pueden tener alguna preferencia de como organizan sus materiales
didacticos. Algunos prefieren aprender de una manera holista, primero obteniendo una
descripcion general del tema y luego explorando cémo se compone a partir de
conocimientos individuales.

Tamafio de la pantalla: El tamafio es generalmente menos critico de un disefio
comparando con la resolucion, aungue una resolucion demasiado alta en una pantalla
pequefia hace que los pequefios detalles ilegible. Las resoluciones van desde la mas
pequefia a 800x600 hasta un maximo tipico de 1200x1600.Al disefiar software, el estado
de la pantalla es un recurso precioso y escaso, y es probable que desee utilizar tanto como

sea posible. Pero si no se conoce la plataforma de entrega, es posible que se vea obligado a
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disefiar dentro de un area de 800x600, para garantizar que todas las personas puedan ver la
informacion. Existen muchos sitios web que estan disefiados con este criterio. En pantallas
de mayor resolucién, suelen ser rodeado por un borde blanco, centrando la atencién en el
sistema en el centro. Sin embargo, la mayoria de las computadoras tienen resoluciones de
al menos 1024x768 y, si conoce a sus usuarios y sus sistemas, en su lugar, es posible que
pueda tomar la decision de disefiar con este tamafio, intercambiando ocasionalmente
usuarios fuera del publico objetivo que no pueden utilizar el sistema en contra de la
interactividad mejorada para la audiencia clave.

Convenciones del sistema: los menus deben encontrarse generalmente encima de
las otras opciones dentro del monitor, representados por iconos. La informacion de
complemento debe ser colocado en algun lugar periférico y la informacién clave en una
parte principal. Los usuarios tienden a escanear pantallas con la misma manera en que leen
(generalmente de arriba a la izquierda a abajo a la derecha), por lo que la informacion
clave debe estar cerca de la parte superior.

Pantallas y desplazamiento: los disefiadores a menudo tienen que elegir como
dividir el sistema en sus pantallas de componentes, en si misma una decision dificil, y esto
se ve agravado al elegir si hacer que haya mas informacion disponible en una pantalla de la
que se puede mostrar a la vez. En general, es aconsejable tomar la ruta de desplazamiento
considerando aspectos transcendentales como el nivel educativo a quienes esta dirigido

este software.

2.5 Clasificacion de los Software educativos
Hay muchos software educativos disponibles y es imposible clasificarlos todos,

consideramos a Dumas (2008), como ve la industria del software educativo:
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2.5.1 Material didactico.

Un acrénimo de cursos y software, el software educativo es, con mucho, el tipo
méas comun de software educativo disponible. “El material didactico ha existido desde que
los laboratorios de computacion reservan su uso para estudiantes. Incluyen cualquier
software disefiado para instruir al alumno y puede ser en forma de un kit de profesor o
tutorial” (Dumas, 2008, p. 37). Por lo tanto, tanto los programas de arte de jardin de
infancia como el software complementario vinculado a un curso de laboratorio de fisica se
consideran material de curso, segun esta definicion.

El material didactico se ha mejorado y ampliado profundamente en solo un par de
décadas, y algunos cursos pueden ensefiar materias completas con excelente precision. La
idea de lo que podria ser el software educativo también se ha ampliado, ya que ahora
incluye software entregado en linea.

Pero cuando las empresas de desarrollo de software se refieren a cursos, a menudo
describen un solo curso (de cualquier tema) incluido con materiales de evaluacion y
lecciones complementarias.

Sin embargo, no importa la definicion, el software educativo es la columna

vertebral del paquete de software de cualquier educador.

2.5.2 Software de evaluacion.

En un esfuerzo por reducir el desperdicio de papel y las pesadillas logisticas que
vienen con la impresion de una gran cantidad de pruebas, el software de evaluacion se ha
convertido en un foco de atencion para los distritos escolares. El software de evaluacion es
simple, ya que solo esta disefiado para entregar pruebas o cuestionarios, registrar

respuestas y calificar el resultado. El software de evaluacién también es de uso
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generalizado entre los maestros, ya que es una forma de bajo esfuerzo para rastrear las
calificaciones de los estudiantes durante el transcurso de un afio escolar.

Debido a que el software de evaluacion es simple en principio, hay muchas
opciones de cAdigo abierto y gratuitas disponibles para los educadores, por lo que esta no

es un area donde generalmente se necesita una gran inversion.

2.5.3 Software de referencia.

El software de referencia se ha vuelto completamente en linea, y hay pocos
ejemplos de &mbitos escolares que todavia usan piezas de software patentadas con fines de
referencia. Esto marca un cambio extremadamente rapido, ya que las computadoras de las
escuelas se cargaron con software de diccionarios y enciclopedias tan recientemente como
a principios de la década de 2000. Ese ya no es el caso, ya que sitios como Wikipedia han
hecho que dicho software sea obsoleto. Y ademas de los sitios de investigacion general
como Wikipedia, Google Scholar y Lexis, la mayoria de las revistas médicas y cientificas
ahora publican en linea. La web ofrece un compendio de conocimientos mucho mayor que

el que podria igualar cualquier software de referencia.

2.5.4 Ayudas para el aula.

El mercado de la tecnologia y el software de ayuda para el aula se han disparado en
los Gltimos afios y representa uno de los enfoques méas prometedores para el aula del
futuro.

Las ayudas para el aula incluyen una impresionante tecnologia visual y de audio,

que combina lo mejor de A /V y material educativo para crear una suma mucho

mas atractiva. Las ayudas para el aula comenzaron con tecnologia gastada y cada

vez mas arcaica, como el retroproyector, y pronto se convirtieron en pantallas
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digitales mejoradas y, finalmente, en proyectores y pizarrones interactivos (Alessi,

y Trollip, 2001, p. 49).

Las pizarras digitales interactivas son el estandar actual en tecnologia de ayuda
para el aula y han disfrutado de tasas de adopcién enormemente altas en Europa. Sin
embargo, algunos paises se estan poniendo al dia rapidamente y la tendencia solo se esta
acelerando. Existen algunos modelos de pizarra digital interactiva en el mercado, pero solo
SMARTBoard y Clevertouch son ideales para fines educativos.

El Clevertouch es un buen ejemplo de lo que pueden hacer las pizarras interactivas
en el aula. Cada uno viene con una interfaz intuitiva (Ilamada LUX) que se basa en la
interfaz que se encuentra en los dispositivos Android. Los estudiantes, por lo tanto, son
estudios rapidos cuando se trata de Clevertouch. Con Clevertouch, los profesores pueden
crear lecciones utilizando recursos graficos y multimedia, lo que reduce enormemente el
tiempo de creacion de lecciones. Los profesores también pueden modelar principios
matematicos y fisicos utilizando Clevermaths y convertir el Clevertouch en un dispositivo
para impartir lecciones en varias zonas con Snowflake. Esto, junto con las amplias
capacidades de conectividad de dispositivos de Clevertouch, permite una verdadera
colaboracion multiusuario entre estudiantes.

Y la tecnologia de ayuda para el aula viene con software patentado disefiado para
mejorar la funcidon de la tecnologia. Una vez mas, Clevertouch es un claro ejemplo de
como esta fusion de hardware y software puede generar enormes dividendos para los
educadores. A través de Clevertouch, los educadores pueden acceder a Cleverstore, que no
es tanto una tienda como un enorme banco de aplicaciones educativas. Se han eliminado
todas las compras en la aplicacion y se ha desbloqueado todo el contenido, por lo que
Clevertouch se puede aumentar de manera importante con el uso inteligente de

Cleverstore.
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Claramente, la tecnologia juega un papel importante en el aula moderna, y la
industria del software educativo se ha abierto tanto que existen opciones de software de
bajo costo, incluso gratuitas, que pueden proporcionar una gran cantidad de potencia en las
lecciones. Uno de los mejores lanzamientos de software en los Gltimos afios es Duolingo,
un sitio de ensefianza de idiomas en linea, con una amplia Gamificacion para mantener a
los estudiantes interesados y es gratis.

Por supuesto, el software como Duolingo suele ser la excepcion, y si un &mbito
escolar no tiene el tiempo o la gente interna para encontrar alternativas gratuitas al
software pago de calidad, entonces pagar puede ser la Gnica opcion. Sin embargo, el uso de
ayudas para el aula como Clevertouch puede cubrir muchas necesidades de software a la
vez, lo que lo convierte en un término medio feliz y una solucion altamente rentable.

Existe una solucién tecnol6gica para cada institucion educativa, desde escuelas
primarias hasta universidades de primer nivel, cada institucion educativa puede encontrar

su solucién ideal, ya sea de pago o gratuita.

2.6 Formulacion de un Software educativo

Los docentes como desarrollo de su calidad profesional, deben de desarrollar
software de caracter educativo o cultural, para que este nuevo material sea empleado como
material educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La Direccion General de Tecnologias Educativas (DIGETE) del Ministerio de
Educacidn en su calidad de responsable de integrar las tecnologias de informacién y
comunicacion en nuestro pais, promueven el mejoramiento de los materiales educativos.
Se da un proceso de acreditacion, que evaluara y asegurara la calidad del software

educativo o cultural producido por los docentes.
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La formulacion de un software educativo se da bajo los siguientes pardmetros que
establece la DIGETE hoy en dia CRT (Centro de Recursos Tecnoldgicos).

Aspectos que se deben considerar: El aspecto pedagogico por el que el software
educativo debe:

e Fomentar el aprendizaje significativo: Muestra informacion relevante a las capacidades
que se propone desarrollar, y los contenidos tienen que ir con la realidad del estudiante
y docente.

e Fomentar la autonomia del aprendiz: Promueve a que el estudiante elabore su propio
producto a través de actividades que el software ofrece y a la vez evalué su meta
cognicion.

e Fomentar la construccion social de conocimientos: En algunos lugares del Pert no
existe una correspondencia de uno a uno entre PC, ante esto el software debe plantear
actividades de trabajo en equipo que les permita desarrollar proyectos de aprendizaje
colaborativo.

e Fomentar la optimizacion del aprendizaje: Esta adecuado al nivel, grado y desarrollo
psicologico del estudiante, presentando una estructura de actividades que van junto a las
actividades que quiere desarrollar.

e El aspecto comunicativo por el que el software educativo se considera:

e Comunicacion por medios digitales: Debe mostrar una calidad de contenidos, debera de
ser innovador y motivador.

e El aspecto tecnologico por el que el software educativo se considera:

e Interface usuario: Muestra facil manejo de medios, presentando una adecuada estructura

de contenidos que favorecen el aprendizaje.
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2.7 Funciones del Software educativo

El uso del software como recurso didactico es un camino irreversible, considerando
la creciente versatilidad del software educativo, asi como la capacidad de modelar y
simular sistemas reales. “La eficiencia de estos recursos en la formacién profesional
depende de los criterios didacticos y cualitativos adoptados por los docentes, como la
capacidad de simular y la capacidad de desarrollar la autonomia de los estudiantes”
(Geisert y Futrell, 2000, p. 112).

La funcion principal de estas no es reemplazar la figura del docente, sino ayudarlo
a mediar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto en materias especificas, como para
incentivar a los estudiantes a interactuar con los recursos provenientes del avance de este

mundo tecnoldgico y globalizado.

2.8 Modelo de desarrollo de Software educativos

Partiendo de la problemética del desarrollo de software educativo para la
ensefianza, se buscaron investigaciones que abordaran este tema con el fin de observar qué
métodos y procedimientos se utilizan para el software que tiene como objetivo ayudar a la
ensefianza y el aprendizaje. Ademas, se consultaron las sugerencias, pautas y lo que ain no
se ha investigado sobre el desarrollo de este software.

Costa y Costa (2013), con el objetivo de discutir una propuesta para el desarrollo
de SE, presentan una propuesta de ingenieria basada en el disefio centrado en el usuario -
DCU, combinado con la practica de metodologias agiles. Segun los autores, el proceso
desarrollado es extremadamente Gtil para asegurar la calidad de los paquetes de software
educativo. Incluso al presentar una propuesta para el desarrollo de software, los autores no
trabajaron con conocimientos especificos, la propuesta presentada es integral para los

diversos conocimientos. Los autores sefialan que los recursos tecnoldgicos contribuyen al
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aprendizaje del conocimiento, pero cuando analizan la insercion de las nuevas tecnologias
en los entornos de ensefianza y aprendizaje, cuestionan la calidad del software disponible,
y creen que el proceso de ingenieria de SE es de fundamental importancia para la calidad
del software educativo, segun ellos, "el desarrollo de software educativo de calidad implica
una evaluacion formativa de los prototipos disefiados por los equipos durante el proceso de
desarrollo” (Costa y Costa, 2013, p. 6).

Segun los autores, los procedimientos de desarrollo de SE combinados con las
teorias de aprendizaje colaboran con la calidad de los productos a desarrollar. Ademas,
indican que los procesos no son capaces de resolver todos los problemas, pero presuponen
la calidad de los productos.

En investigaciones anteriores, los autores creian que formar un equipo con
profesionales técnicos (disefiadores y programadores) y profesores del area a la que estaba
destinado el software seria suficiente para construir productos de calidad. Sin embargo,
luego del desarrollo de dos sistemas de software educativo, de acuerdo a Costa y Costa
(2013) se dieron cuenta de que existe cierta volatilidad en los requisitos educativos, esta
situacion se basa en la dificultad de obtener y cuantificar los requisitos, ademas de la
necesidad de una comprension completa de los conocimientos a ser ayudé con el software.

Para superar el problema de los requisitos educativos, se sefiala que el uso del
disefio centrado en el usuario sirve “para describir los procesos de un proyecto en el que
los usuarios finales influyen en la forma en que se lleva a cabo” (Costa y Costa, 2013, p.
15). Para ellos, los aportes del disefio centrado en el usuario estan relacionados con la
obtencion directa de informacidon por parte del usuario final.

Algunos métodos de disefio centrado en el usuario sondean a los usuarios sobre las

necesidades que tienen en un area educativa en particular, involucrandolos en

partes especificas del proceso de desarrollo. Por otro lado, existen métodos en los
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que los usuarios tienen una mayor presencia, integrando el equipo, es decir, se

involucran como elementos en todo el proceso (Costa y Costa, 2013, p. 17).

Conviene realizar algunas observaciones para dirigir estudios sobre desarrollo de
software y modelos de desarrollo. En relacion al uso del disefio centrado en el usuario, nos
dimos cuenta que la principal fuente de informacion para el analisis de los requerimientos
se concentrd en los usuarios, lo cual se configura como importante, pero creemos que para
el concepto de ES la consulta de investigaciones tedricas sobre la ensefianza y el
aprendizaje el conocimiento es indispensable.

Para un entorno de micromundo, los usuarios son investigadores, profesores y
estudiantes. Los investigadores, en el sentido de desarrollo, se convierten en usuarios con
el propdsito de proponer y analizar situaciones de uso del entorno, entre otros aspectos.
Los docentes también son usuarios en la medida en que configuran los diferentes entornos
y situaciones para el uso del artefacto, insertandolo en alguna situacion didactica con el
objetivo de ensefiar y aprender algunos conocimientos especificos y los estudiantes, a su
vez, utilizan el entorno desarrollado para aprender algunos conocimientos.

Con las discusiones mantenidas hasta el momento, inferimos que la perspectiva de
desarrollar entornos micro-mundiales basados en estudiantes, en diferentes niveles, como
usuarios, se veria perjudicada si los requerimientos del entorno se adquirieran solo con la
opinidn de los usuarios. Dada la complejidad de la configuracion de los micromundos, no
seria factible obtener los requisitos de los usuarios finales, ya que estos entornos necesitan
situaciones didacticas para aprender de manera efectiva los conocimientos a desarrollar.

AUn sobre los requisitos, hay una rama especifica de la ingenieria de software para
obtenerlos, la ingenieria de requisitos, que se configura como un aporte Gtil para conocer

los requisitos de un software e incluso de un sistema.
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También desde la perspectiva del desarrollo de SE utilizando metodologias agiles,
presenta una experiencia de ingenieria de objetos de aprendizaje.

Se considera importante utilizar metodologias de desarrollo con el fin de satisfacer

necesidades organizativas y pedagdgicas, pero consideran que las metodologias de

desarrollo tradicionales no satisfacen las necesidades de las propuestas actuales,
segun ellos, el enfoque de desarrollo tradicional ya no satisfacer las necesidades de
las propuestas educativas actuales, especialmente aquellas con un dominio
complejo, ya que no siempre contribuyen al aprendizaje final. Por tanto, es
necesario investigar enfoques para el desarrollo de recursos educativos mas

adecuados a la practica pedagogica (Lapolli, 2009, p. 250).

Muchos autores consideran las primeras metodologias de desarrollo como
tradicionales, pero estas formas de desarrollo de software contintan siendo eficientes para
la creacion de diversos productos. Lo que podemos ver es que el uso de metodologias méas
antiguas sirve como base teorica y practica para los modelos més recientes. Los métodos
recientes son desarrollados a partir de los antiguos, lo que caracteriza una evolucion y no
un reemplazo.

Lapolli (2009) manifiesta que utilizaron la metodologia agil, especificamente el
BDD Behaviour Driven Development (desarrollo orientado al comportamiento), un
proceso que abarca el andlisis de requisitos, hasta el desarrollo del codigo. Segun ellos,
BDD es la "combinacién de varias practicas consideradas agiles y utiles en el desarrollo de
software, cuyo énfasis esta en caracteristicas de alto valor y reduccion de costos de cambio
al identificar lo que realmente se esta probando™ (Lapolli, 2009, p. 253).

En relacién a la obtencion de requisitos, la consulta sobre el aprendizaje de

conocimientos técnicos se realizd a través de entrevistas. Observamos que casi no se
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consultan documentos, teorias de aprendizaje, cognitivas u otras. Los autores definen su
busqueda de la siguiente manera:

Para identificar los requisitos de funcionalidades que deberian abordarse y

desarrollarse, realizamos entrevistas semiestructuradas con instructores, donde se

investigan las dificultades para construir cognitivamente un modelo del momento
en el que los conceptos abstractos influyen significativamente en los
procedimientos operativos. En la elaboracion de las actividades propuestas, se debe
contar con la colaboracién de profesionales de la materia con un abanico de
conocimientos, habilidades, convicciones y conceptos adquiridos a lo largo de su

actividad profesional (Lapolli, 2009, p. 257).

La identificacion de requisitos a través de la consulta a los usuarios es una practica
posible gracias a metodologias agiles. Sin embargo, para el desarrollo de software
educativo, especificamente para entornos de micromundo, es necesario cumplir con
requisitos de ensefianza y aprendizaje. Analizando al alumno como uno de los usuarios
finales en este tipo de entornos, se puede ver la imposibilidad de obtener requisitos
didacticos o cognitivos, por ejemplo, ya que el alumno no tiene acceso a teorias cognitivas
o didacticas (considerando alumnos de primaria, por ejemplo).

El usuario identificado en las metodologias agiles, para el desarrollo de software
sin intencion didactica, es el cliente, quien debe estar satisfecho con el producto. La
perspectiva del usuario es diferente en el caso de SE, ya que, como ya se sefialo, la
pluralidad de usuarios de un SE es bastante amplia. En este sentido, al considerar algunos
de los principios agiles para el proceso de desarrollo de SE desarrollados, consideramos la
pluralidad de la naturaleza de los usuarios y la importancia de su participacion en la

construccion de software.
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Incluso con la participacion de los usuarios en el desarrollo de una SE, es de
fundamental importancia asegurar que se identifiquen todos los requisitos necesarios, asi,
nos daremos cuenta de la necesidad de utilizar la ingenieria de requisitos para obtener
caracteristicas, funcionalidades, especificaciones, etc. de los entornos a desarrollar con el
proceso discutido. Con este método, es posible identificar las necesidades de los usuarios y

del sistema.

2.9 Tipos de Software educativo

Consideramos cuatro tipos principales de software educativos: tutoriales,
simulacros, simulaciones y pruebas.

Tutoriales: Se refieren a los software "disefiados para reemplazar las ensefianzas en
el aula, proporcionando una instruccion completa del material de aprendizaje” (Shlechter,
1991, p. 105). Suelen estar estructurados para presentar informacion en pequefios pasos
jerérquicos que incorporan explicaciones tedricas como asi como la practica del nuevo
material. "Todos los sistemas de tutoria incorporan en uno u otra forma un modelo de un
experto (o ejecutante competente) para las habilidades que se ensefian”(Venezky y Osin,
1991, p. 47). La experiencia se pone a disposicion del alumno en una serie de pantallas de
ayuda a las que los alumnos pueden acceder a voluntad. Las pantallas de auxilio brindan
ayuda para superar dificultades o resolver un problema siguiendo algunos ejemplos de
expertos.

Simulacros: Los simulacros, o los programas de simulacros y practicas, ayudan a
los alumnos a refinar o mejorar el rendimiento. Normalmente complementan la instruccion
en el aula reforzando las habilidades ya aprendidas.

Geisert y Futrell (2003) manifiestan que los procesos rutinarios son simples:
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e Presentar al estudiante preguntas o problemas correspondientes al nivel del objetivo de
su desempefio;

e El alumno responde escribiendo la respuesta;

e Lacomputadora revisa la respuesta y si es posible realiza una retroalimentacion sobre el
valor exacto de la pregunta;

e Si la respuesta es correcta, se le presenta al alumno otra pregunta o problema, si la
respuesta no es precisa, el alumno tiene la oportunidad de intentarlo de nuevo.

Los simulacros funcionan bien en un sistema educativo a su propio ritmo, dando la
oportunidad para que los aprendices rapidos avancen rapidamente en los niveles
jerarquicos de actuacion. El criterio de dominio puede ser un numero fijo de respuestas
correctas sucesivas, digamos tres seguidas, o podria ser un cierto porcentaje correcto en la
Gltima serie de diez ejercicios

Simulaciones: Las simulaciones difieren tanto de los tutoriales como de los
ejercicios y la practica de programas en que las interacciones de los alumnos no son
respuestas a preguntas, sino decisiones que toman en una situacion de juego de roles. Es
decir, las respuestas de la computadora dependen de las opciones que los estudiantes
hacen, Alessi y Trollip (2005) dividen las simulaciones en cuatro formas: fisico,
procedimental, situacional y de proceso.

En un fisico la simulacién modela algun aspecto de la realidad fisica, como un
avion, cabina, con la que el alumno debe interactuar. Las procedimentales presentan
acciones que permitiran un procedimiento particular a ser aprendido. Las simulaciones de
tipo situacional representan en forma directa las interacciones humanas con el medio
ambiente u otras personas. Las simulaciones de procesos genera la experimentacion en el

alumno de situaciones que podria pasar en un entorno seguro.
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Pruebas: Tutoriales, simulacros y simulaciones presentan informacion y estrategias
para ayudar a los alumnos a lograr resultados de aprendizaje especificos. Las pruebas se
utilizan para evaluar este logro. Por lo general, las pruebas se generan a partir de un banco
de elementos de prueba. "El concepto de banco se refiere a una coleccion muy rica de
preguntas, que proporciona una respuesta al problema de evitar la repeticion de la misma
pregunta al permitir la construccion de pruebas equivalentes en el mismo sujeto "(Venezky
y Osin, 1991, p. 180). La puntuacion se logra mediante el hacer coincidir la respuesta de

los alumnos con la que se ha registrado para ese elemento en la clave de prueba.
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Capitulo 111

Principales Software educativo y modelos de aprendizaje

3.1. Software educativo libre para utilizar en el aula

Se ha seleccionado una lista de las mejores herramientas y software de ensefianza
en linea gratuito.

Canva: Una brillante herramienta de disefio grafico gratuita que puede utilizar para
crear imagenes e infografias educativas para el aula. No podria ser mas intuitivo y es

solicitado tanto por principiantes como por expertos.

\\
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Create a design>
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Figura 2. Presentacion del Canva. Fuente: Recuperado de https://www.canva.com/es_419
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Pinterest: Crea una cuenta u utilizarla convenientemente. Desde planes de lecciones
épicos hasta un disefio inteligente del aula, Pinterest es el lugar para estar. Crear sus

propios tableros para recopilar todas las ideas en un solo lugar y compartir sus mejores
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(= ALRE T Sl Join IXL

ON A SCALE FROM

Fun maths & more for kids
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tableros con los alumnos.

Figura 3. Presentacion de Pinterest. Fuente: Recuperado de https:// www.pinterest.com/

Calendly: Mantiene el control de con quién te encuentras y cudndo con Calendly,
una aplicacion de reserva de calendario gratuita. Calendly se integra con su calendario para

gue nunca tenga una reserva doble, cuando ensefia y le permite ahorrar tiempo al reservar

&« Select a Date & Time
February 2020 > Friday, February 21

15 Minute Meeting
[



45

sus citas de padres y maestros o reuniones con colegas.

Figura 4. Presentacion de Calendly. Fuente: Recuperado de https:// calendly.com/
Edmodo: Red de educacion global que conecta maestros y estudiantes. Colabora en

grupos, administra y proporciona materiales educativos, mide el desempefio de los
estudiantes y comunica con los padres para crear una experiencia de aprendizaje mas

personalizada y enriquecedora.
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Classdojo: Es una de las favoritas entre los maestros, es una plataforma de
comunicacion escolar gratuita que los maestros, estudiantes y padres pueden usar todos los
dias para construir comunidades unidas al compartir lo que se aprende en el aula a través
de fotos, videos y mensajes en el hogar. Los padres pueden realizar un seguimiento del
progreso de sus hijos y los nifios pueden mostrar su aprendizaje. También hay un sistema

gratuito de herramientas de gestién del comportamiento de la clase y muchas funciones

adicionales para los profesores.
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Figura 6. Presentacion de Classdojo. Fuente: Recuperado de https://www.calendly.com/

Google Classroom: Ayuda a las clases a comunicarse, ahorrar tiempo y mantenerse
organizadas. También hace que la ensefianza sea méas productiva al permitirle optimizar las
tareas, impulsar la colaboracion y fomentar la comunicacion. Puede crear clases, distribuir
tareas, enviar comentarios y ver todo en un solo lugar. Google Classroom también se
integra a la perfeccion con otras herramientas de Google como Google Docs y Drive, lo
que te ayuda a mantenerte organizado y, lo que es mas importante, a ahorrar tiempo.

= Google Classroom
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23 students

History of Psychology

305
28 st

Due Tuesda

Homework 5 Introduction Assignment

Classroom 101
Google for Education

Figura 7. Presentacion de Google Classroom. Fuente: Recuperado de https://classroom.google.com/

Kahhot: Permite crear juegos de aprendizaje o un cuestionario de prueba sobre

cualquier tema en cualquier idioma en minutos y hace que el aprendizaje sea divertido.
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Figura 8. Presentacion de Kahhot. Fuente: Recuperado de https://www.kahoot.com/

Seesaw: Un portafolio digital impulsado por los estudiantes y una herramienta
sencilla para facilitar la comunicacion con los padres. Seesaw es una herramienta excelente

para que los profesores y los estudiantes compartan su trabajo sin problemas con sus
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T

familias y es perfecto para mantener a todos informados.

Figura 9. Presentacion de Seesaw. Fuente: Recuperado de https://web.seesaw.me/

Dropbox: Accede a sus archivos tanto dentro como fuera de la escuela, comparta su
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contenido y manténgase organizado.
Figura 10. Presentacion de Dropbox. Fuente: Recuperado de https://https://www.dropbox.com/business/

Class123: Una herramienta gratuita de gestion del aula amada por millones.

Class123 tiene varios dispositivos utiles que incluyen un temporizador, una tabla de

View by list View by s
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Student Add student

asientos, un selector aleatorio, una pizarra, un rastreador de goles y mas.

Figura 11. Presentacion de Class123. Fuente: Recuperado de https://class123.ac/

3.2. Software y modelos de aprendizaje
Los software educativos estan basados en modelos de aprendizaje y estos necesitan
ser evaluados. “Los modelos orientados a la evaluacion de software educativo, ademés de
tener en cuenta los requisitos que demanda el software en general, también deben cumplir
requisitos especificos para la ensefianza y el aprendizaje” (Rezende, 2013, p. 20).
Entonces, se puede entender que los modelos de evaluacion de software educativo
son un conjunto de requisitos requeridos en un software, que deben adoptar para su uso en

el contexto educativo.
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Existen varias metodologias para evaluar el software educativo. Se pueden destacar
los siguientes: (a) la norma de productos de software I1SO; (b) el modelo TUP (Tecnologia,
Usabilidad, Pedagogia), (c) el modelo Reeves y (d) el modelo de evaluacién segin
Campos.

a. Producto de Software estandar 1SO: La Organizacion Internacional de
Normalizacién - ISO y la Comision Electrotécnica - IEC9 desarrollaron un conjunto de
estandares que tratan con la estandarizaciéon mundial actual para la calidad de productos de
todo tipo de software, se dice que: “las diversas partes que componen la norma NBR ISO /
IEC presente, en general, los instrumentos necesarios para realizar una evaluacion de
software, describiendo cémo medir cualitativa y cuantitativamente la calidad del producto”
(Rezende, 2013, p. 33).

Segiin NBR ISO / IEC 9126-1 10, la calidad se refiere a "la totalidad de
caracteristicas de una entidad permite satisfacer necesidades explicitas e implicitas. Las
explicitas cubren los objetivos, funciones y desempefio esperado, los implicitos son los
principios basicos y obvios, necesarios para que el usuario cumpla su tarea” (Rezende,
2013, p. 30).

NBR 1SO / IEC 2501011 sobre este estandar se dice que: “es un estandar que
permite definir las caracteristicas de calidad que todo software debe tener” (Rezende,
2013, p. 30). Este modelo tiene ocho caracteristicas de calidad para ser abordadas por
cualquier tipo de software. Son las siguientes:

e Funcionalidad: se revisa la integridad, correccion y adecuacion funcional;

e Eficiencia: tiempo conductual, utilizacion de recursos, capacidad;

e Compatibilidad: convivencia, interoperable;

e Usabilidad: capacidad de aprendizaje, operatividad, proteccion contra errores del

usuario, estética de la interfaz de usuario, accesibilidad;
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e Fiabilidad: madurez, tolerancia a fallos, recuperabilidad,

e Seguridad: Confidencialidad, integridad, no repudio, responsabilidad, autenticidad,;
e Modularidad: modularidad, reutilizacion, capacidad de analisis, capacidad de prueba;
e Portabilidad: adaptabilidad, inestabilidad, sustitucion.

El uso de la norma I1SO / IEC 25010 establece las caracteristicas y
subcaracteristicas de calidad para una evaluacion de software, permitiendo verificar los
atributos necesarios para cada tipo de software. Las caracteristicas y subcaracteristicas,
definidas por los modelos ISO / IEC, representan una referencia relevante para los estudios
sobre evaluacion de la calidad del software en general, independientemente de su
aplicacion.

b. Modelo TUP: EI modelo TUP propone un modelo denominado TUP, a partir de las
siglas en inglés Tecnologia, Usabilidad y Pedagogia, surgido de la necesidad de crear un
modelo de evaluacion de software educativo, que permitio a los profesionales de la
educacion seleccionar software de acuerdo con un conjunto estructurado de criterios
definidos. “Este modelo resalta la importancia de evaluar y seleccionar cuidadosamente el
software educativo, trabajando de manera interdisciplinaria, abarcando aspectos de
tecnologia, usabilidad y pedagogia, integrados en un método de evaluacién” (Rezende,
2013, p. 21).

En el acto de evaluar un software educativo es importante analizar los aspectos de
la tecnologia, asi, Rezende (2013) sefiala aspectos importantes en el analisis de un software
educativo relacionado con la tecnologia, asi como: disponibilidad, compatibilidad,
accesibilidad, aspectos organizativos y fiabilidad.

La disponibilidad se refiere a que el software esté disponible durante el mayor
tiempo posible para su uso, durante un periodo determinado, por ejemplo, el software debe

estar disponible 24/7, es decir, debe estar disponible cuando el usuario lo necesite. Otro
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aspecto importante es la compatibilidad, significa que el software debe funcionar en
diferentes sistemas operativos.

El tercer atributo es la accesibilidad, segin Rezende (2013) el software debe
atender a diferentes usuarios con diferentes perfiles y necesidades, por lo que se puede
entender que diferentes usuarios tienen diferentes necesidades y el software debe disefiarse
de acuerdo a estas necesidades.

El siguiente atributo son los aspectos organizativos, que engloban las cuestiones de
planificacion, seguimiento e integracion de las tareas soportadas por el software.
Finalmente, la confiabilidad generalmente se define por la seguridad, confidencialidad y
autenticidad del software.

En un andlisis de software educativo, también se deben evaluar las caracteristicas
de usabilidad, que es la pregunta relacionada con qué tan bien los usuarios pueden utilizar
la funcionalidad definida por el sistema de software. Segin Rezende (2013), se asocia a
cinco atributos para evaluar la usabilidad.

La primera es la facilidad, el software debe tener en cuenta que su

Los usuarios no necesitan tener conocimientos especificos sobre el software, por lo
tanto, la necesidad de instrucciones y opciones claras y objetivas para aclarar dudas y
ayudar en el uso del software, con la existencia de estos elementos, se traducird en una
facilidad para el usuario en el uso del software y llevar a cabo sus tareas, aprovechando al
méaximo el software.

El siguiente atributo es la interaccion, se dice que esta vinculado a "la forma en que
el usuario interactta con el software, comprende los comandos y realiza las tareas de
interés” (Rezende, 2013, p. 25). Por lo tanto, el software siempre debe comunicarse con el
usuario, cada elemento presente en la interfaz del software (iconos, botones, sonidos,

palabras) tiene el potencial de comunicar algo.
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El tercer atributo es la navegacion, se refiere a los “caminos requeridos para
explorar el sistema” (Rezende, 2013, p. 25), es decir, el software debe informar a los
usuarios de su ubicacion en el software e indicar cuéles son los caminos ya tomados y
cuantos todavia estan disponibles.

El siguiente atributo es la memorizacion, se refiere a la capacidad de realizar un
seguimiento del punto donde se encontraba cada usuario en el momento de la interrupcion
del uso del software, asegurando asi la posibilidad de continuar con el uso del software en
otro momento.

El altimo atributo en relacion a la usabilidad es la estética y el audio, el software
debe tener una “visualizacion agradable y recursos de audio adecuados, que hagan
satisfecho al usuario” (Rezende, 2013, p. 27), es decir, el software debe tener una estética
disefio adecuado, haciendo uso de texto bien distribuido, imagenes y animaciones
relevantes al contexto propuesto en el software, los efectos de sonido oportunos, sin
embargo, no deben afectar la atencion del usuario durante la realizacion de la actividad
propuesta en el software.

El software educativo tiene caracteristicas que lo diferencian del resto de software,
ya que su énfasis esta en el aprendizaje. La evaluacién de la calidad de un software
educativo debe tener en cuenta, principalmente, las caracteristicas relacionadas con la
calidad didactico-pedagdgica. En este aspecto, los atributos mas importantes a considerar
segun Rezende (2013), son: contexto, tarea, herramienta, motivacion y estructura
pedagdgica.

c. El modelo Reeves es generado por el profesor Thomas C. Reeves y ha desarrollado
y evaluado numerosos programas de aprendizaje interactivo para la educacion y la
formacion. “Sus intereses de investigacion incluyen: evaluacion de tecnologia educativa,

modelos mentales y multimedia interactivos, entornos de aprendizaje auténticos. Sus areas
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de ensefianza incluyen la evaluacion de programas y el disefio instruccional” (Rezende,
2013, p. 34).

En 1994 se propuso el modelo Reeves, que “ha sido ampliamente utilizado en
evaluaciones de software, en diferentes dominios, abordando principalmente software
interactivo y con el uso de recursos multimedia” (Freitas y Kirner, 2013, p. 10).

El modelo define dos enfoques para evaluar el software educativo. EI primer
enfoque esté relacionado con aspectos pedagdgicos y se basa en catorce criterios. El
segundo enfoque evalua la calidad del software, refiriéndose a aspectos de la interaccion
humano-computadora, utilizando diez criterios

d. Modelo de evaluacion de Campos (Frescki, 2008): Estas investigaciones estan
relacionadas con Educacion, Ambientes Virtuales Interactivos, Evaluacion, Educacion a
Distancia.

Este modelo (Frescki, 2008) trata de un manual de evaluacion de la calidad del
software educativo, con el objetivo de brindar pautas para desarrolladores y usuarios. Es
un modelo de evaluacion es importante para cualquier tipo de software educativo, como
ejercicio y practica, tutorial, simulacion, investigacion, juegos, entre otros.

El modelo esta compuesto por factores, subfactores, criterios, procesos de
evaluacion. “La evaluacion se realiza a traves de una investigacion de campo con los
docentes, donde se tiene en cuenta el orden de importancia que los docentes atribuyen a los
criterios mas generales” (Frescki, 2008, p.18). Se puede observar que esta evaluacion se

acerca mas a la mirada del docente, donde éste hace el juicio en relacién al software.
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Aplicacion didactica

Sesién de Aprendizaje

Conociendo el Software educativo Hot Potatoes

Datos Institucionales

1. Institucion Educativa

2. Area Curricular : Educacion por el Trabajo — Computacién
3. Componente : Formacion Ocupacional Modular.

4. Ciclo 'V

5. Grado y Seccion CA

6. Tiempo : 2 horas pedagdgicas.

7. Profesor (A) : Yover Arando

8. Tema Transversal : Educacion para el trabajo.

I. Expectativa de Logro:
Finalizando la clase el estudiante deberd manejar y operar el software Hot Potatoes, de

acuerdo al perfil de los cursos y de los estudiantes.



Contenidos

Aprendizajes Esperados

Valores / Actitudes

1. Anteriores
» Explicacion sobre el software
educativo.
2. Recientes
» Preparacion e instalacion del software
Hot Potatoes
» Adecuacion del Software Hot
Potatoes
» Operacion y resolucion de problemas

utilizando el software Hot Potatoes

Instalacion, preparacién y operaciéon del
software Hot Potatoes para utilizalo como

material didactico.

Disciplina

Respeta a sus comparieros en las opiniones
que viertan.

Solidario

Permite ser solidario en sus aprendizajes asi
como colaborar en los aprendizajes de sus
comparieros.

Responsable

Es responsable con las actividades y tareas

de clase.

I1. Organizacion de los Aprendizajes
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Evaluacién
Situacién de aprendizaje Estrategias didacticas Recursos Tiempo Criterio Indicador Instrumento
INICIO Saluda, prepara el aula en aspectos de orden y limpieza y Ayuda y coopera con
comprueba la puntualidad y asistencia de los alumnos. Palabras 02 min. sus compafieros
Situacién problematica Presenta las normas del trabajo. Muestra interés en
didéctica Organiza adecuadamente el modo de trabajo. sus aprendizajes Registro de los
Recuperacion de saberes Se pregunta ;Cual es la mejor forma de ensefiar a sus 03 min. Instala el software alumnos
previos alumnos? Actitud | educativo Hot
Conflicto cognitivo ¢Qué software educativo aplica y cual le parece mejor? 02 min. frente el | Potatoes para poder
Se decide con emplear el software educativo Hot Potatoes 03 min. tema ejecutarla.
El profesor responde el software facilitara el aprendizaje Configura el software
educativo Hot
PROCESO Potatoes para facilitar
Acciones Se proporciona el tutorial del software Hot Potatoes para | Plumones Su uso y su interfaz
ser revisado por los alumnos. Mota intuitiva.
Formulacion Se plantean respuestas. Computador 80 min. Lista de cotejo
Se argumentan algunas respuestas y comunica a sus | Tutoriales Utiliza el software
Argumentacion compafieros. educativo Hot
Se conoce el software. Se instala, se configura y se utiliza Potatoes para
Institucionalizacion el software educativo Hot Potatoes organizar tus tareas.
SALIDA
Extension Se resuelven actividades aplicativas.
Se toma una préactica sobre el tema tratado. Plumones
Metacognicion Se deja ejercicios planteados por desarrollar como tarea. Mota 10 min.
¢Qué aprendi hoy? Computador
¢Me sirve este conocimiento adquirido? Tutoriales
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g Guia de Aprendizaje
HOT POTATOES

Este software educativo permite construir herramientas en formato HTML sin programar.

Obtenemos cinco tipos diferentes de ejercicios para que lo utilicen los alumnos.

INSTALACION

Su instalacién es muy fécil:

Seleccione el Idioma de la Instalacion E]

g, Seleccione el idioma a utilizar durante |a

'1‘ inztalacion:

l Aceptar ][ Cancelar ]

&% Instalar - HotPotatoes 6

Biernvenido al asistente de
instalacion de HotPotatoes &

Luego aparece la
ventana de
bienvenida y nos
pide hacer clic en
siguiente para
continuar.

Este programa instalard HotPaotatoess w 5.3.0.3 en su sizterna.

Se recomienda gue cierne todas las demas aplicaciones antes
de continuar.

Haga clic en Siguiente para continuar, o en Cancelar para salir
de la instalacidn.

[ Siguiente > ] [ Cancelar

& [Instalar - HotPotatoes 6 E]|E||Z|

Completando la instalacion de
HotPotatoes 6

El programa completd la instalacidn de HotPotatoes B en su
sisterna. Puede ejecutar la aplicacidn haciendo clic sobre el
icono instalado.

Haga clic en Finalizar para zalir del prograrma de instalacidn.

Ejecutar HotPotatoes

Finalizar




INGRESANDO A HOT POTATOES

&L Choose a language for the Hot Potatoes inter... E]E]

The Hot FPotatoes interface is in English by
default. However, interface files in other
languages are available. Ifyou wantto use a
different language, choose the appropriate
file from the list below.

afrikaans. hif
albanianG.hif
arabic.hif
bulgariani.hif
catalang. hif ) 4
deutsch&. hif

|

espanolB. hil
estonianG.hif
finnishG. hif

francaisg. hif

£

[ Y

W OK 2 Use English

Al ingresar al programa
lo primero que nos pide
es seleccionar el idioma
con el cual vamos a
trabajar. Escogemos

espafiol y aceptamos.

Crea ejercicios | “"*
para rellenar de

hilarne

Hot P concenptos.

“ / From Half-Baked Software Int¢

Crea ejercicios
relacionar

Compila los
ejercicios en un
documento HTML

Crea  ejercicios

para  responder Crea ejercicios
varios tipos de en forma de
preguntas. crucigrama.

Crea ejercicios
ordenar
oraciones.

1. IMATCH EJERCICIOS PARA RELACIONAR
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Se escoge el tema a tratar y relacionar. Buscamos y damos Clic en ARCHIVO / Guardar

como.

Nos va a permitir relacionar conceptos con autores.



= JMatch: [Sin titulo]

Archiva  Edicidn  Insertar  Organizar elementos Opcones  Syuda

g e B o B ¥ B R e

@ o

Tite © | 1

mentos de la izquierda (ordenad 1entos de la derecha (desordenz | Fijar

1 | | —
2 | | -
Sl | -
4 | 2 | 3 —
5 | | -
Y
Por defecto o
Configuracidn: espancla.cfg
4

1.- Corresponde al titulo.

2y 3.- Es la lista de palabras pueden ser palabras con palabras o con imagenes.

4.- No es necesario tocarlo.
5.- Se especifican los materiales educativos a realizar.
6.- Guarda los cambios realizados.

7.- Exporta el ejercicio a una pagina web;

wd| Archivo de configuracion: C:A\irchivos de programaiHotPotatoes6itranslationsiespan.. .

Editar Insertar

Titulosfinstrucciones ] AvisosiFeedback Botones ]Aspecm] Cuntadur] Otro ] Persunallzar] Gl ]

, Texto para el botdn "Comprobar Respuesta”: Texto para el botan "Siguiente" tarjeta flash
Iran |aS b rarificar |F'r|:'|}(im|:|
eXpllcaCI Texto para el botdn "Correcta”: Texto para el botdn "Borrar tarjeta flash
ones Ok [Borrar
para que 7
d I Maven cidn
esarro I Acluir botdn "Siguiente Ejercicio® Texto: ==
en el - N, ~
. .. LURL del Siguiente ejercicio: | = Buscar...
ejercicio
v Incluir botdn "Ir a Contenidos" Texto: |\/Dlver al Indice
URL de la pagina de contenidos: |..f|ndex.htm| B =ar.
I~ Incluir botén "Atras" Tt |<=

Decidimos lo
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que el
computador
ensefie
cuando
acierten o]
fallen

r““““‘A] Podem
B Cargar = Guardar | =i Guardargom0| W QK P Ayuda | Od_e_ 0s

decidir
varias
cosas




61

Sintesis

Cualquier aplicacion o programa de computadora que tenga un proposito educativo
se incluye en la categoria de software educativo. Es un término amplio, por lo que es mejor
explicarlo a través de su implementacion practica mostrando ejemplos de software
educativo.

A mediados de la década de 1970, se empezaron a introducir algunos programas
informaticos en el ambito educativo. Este proceso se inicid en las Universidades, donde en
un seminario, impartido por E. Huggins, profesor de la Universidad de Dartmouth -
Estados Unidos, se propuso el uso de computadoras en la ensefianza de la Fisica.

Un software educativo es un producto utilizado correctamente por la escuela,
incluso si no ha sido producido con el propésito de ser utilizado en el sistema escolar. Muy
independientemente de la finalidad para la que se creo el software, puede convertirse en
software educativo, sin embargo, esto dependera de como se utilizara en el contexto
educativo y para que fines.

Con el tiempo, los resultados obtenidos a través de la relacion entre software y
educacion se han incrementado para quienes participan en los procesos de ensefianza y
aprendizaje mediados por software educativo. Los jovenes estan acostumbrados a obtener
informacion rapidamente y tienden a recurrir principalmente a fuentes digitales. Por estos
comportamientos y actitudes Prensky los describe como Nativos Digitales, ya que 'hablan’

el lenguaje digital desde que nacieron”.
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Apreciacion critica y sugerencias

Gran parte de la investigacion educativa reciente se centra en la ensefianza y el
aprendizaje dentro de las conversaciones en el aula. El Software Educativo proporciona
recursos y, al mismo tiempo, enmarca y dirige las conversaciones de aprendizaje entre
pequefios grupos de nifios.

Bésicamente, dos perspectivas educativas principales subyacen al software de
autoevaluacion: instruccionista y construccionista. El primero generalmente se centra en el
maestro y el Ultimo esta centrado en el alumno. Vale la pena sefialar que no es
estrictamente un compromiso de esto o lo otro como estas dos visiones tedricas no son
necesariamente excluyentes entre si en la educacion.

Con el creciente uso de software educativo en las escuelas, los profesionales de la
educacion necesitan métodos e instrumentos que les permitan analizar la calidad del
software que se utilizara en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Asi, este estudio tiene
como objetivo sistematizar métodos e instrumentos para el analisis de software educativo,
identificados en publicaciones, instituciones cientificas nacionales.

Este trabajo se centra en los métodos e instrumentos de andlisis del software
educativo, con la intencidn de contribuir a la reflexion tedrica y practica educativa en el
campo de la Pedagogia, colaborando con los docentes en formacién y en la practica
profesional, que deseen adoptar en sus practicas educativas software educativo y no sabe
como seleccionar un software adecuado. En consecuencia, se espera colaborar para un

aumento en el nivel de calidad del software educativo utilizado en las escuelas.
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