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Descripcion

En este plan de clase, los estudiantes de media explorardn el fascinante mundo del software, comprendiendo sus
conceptos fundamentales y clasificando los diferentes tipos que existen. A través de un enfoque basado en retos, los
jévenes aprenderdn a identificar cémo el software impacta en su vida cotidiana, desde aplicaciones mdviles hasta

sistemas operativos, y por qué es esencial entender sus caracteristicas para desenvolverse en la era digital.

Este aprendizaje es relevante pues el software estd presente en casi todas las actividades diarias: educacion,
entretenimiento, comunicacién y trabajo. Al conocer sus tipos, los estudiantes podrdn tomar decisiones informadas
sobre qué herramientas digitales utilizar y cémo interactuar con ellas de manera segura y eficiente. Ademas,
desarrollaréan habilidades criticas y creativas al resolver problemas reales relacionados con el software, potenciando su
pensamiento légico y colaborativo.

El plan conecta directamente con su entorno tecnolégico, preparandolos para un mundo cada vez mas digitalizado y

para futuros estudios o carreras donde el conocimiento del software es clave.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y explicar los conceptos basicos relacionados con el software.

Clasificar los diferentes tipos de software segun sus caracteristicas y funciones.

e Analizar situaciones practicas para elegir el tipo de software adecuado.
e Crear propuestas para resolver retos tecnoldgicos utilizando conocimiento sobre software.

Reflexionar sobre la importancia del software en su vida cotidiana y en la sociedad.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con acceso a internet (1 por cada 2 estudiantes).

Proyector y pantalla para presentaciones.

e Material impreso: fichas resumen sobre tipos de software (10 hojas).
e Video corto introductorio sobre software (5 minutos).

e Hojas blancas, marcadores, lapices y colores.

e Plataforma digital para colaboracién (Google Docs o similar).

e Plantillas para organizadores graficos impresas.

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos sobre qué es una computadora y sus componentes.
e Habilidad para trabajar en equipo y comunicarse efectivamente.
e Experiencia previa con el uso béasico de software como navegadores y aplicaciones simples.

e Capacidad para seguir instrucciones y resolver problemas en grupo.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Exploracion de Conceptos y Tipos de Software

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar a los estudiantes con el tema del software, activar conocimientos previos y motivarlos a descubrir por qué es
importante entender los diferentes tipos de software.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Inicia preguntando en voz alta: ";Qué software usaron hoy? ;Pueden nombrar algunas aplicaciones o
programas que conocen?"

o Estudiantes: Responden espontdneamente mencionando ejemplos como WhatsApp, juegos, navegadores, etc.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta un dato curioso: ";Sabian que existen mas de 1.5 millones de aplicaciones méviles y que cada
tipo de software tiene un propdsito diferente para ayudarnos en la vida diaria?"

o Estudiantes: Escuchan y muestran interés por conocer mas.

Contextualizacion:

e Docente: Explica brevemente que el software es una herramienta que hace funcionar los dispositivos que usan

todos los dias, y que entenderlo les ayudara a elegir mejor qué programas usar y cémo aprovecharlos.

o Estudiantes: Reflexionan sobre su uso cotidiano del software y se preparan para la exploracidon que sigue.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 150 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce el tema a partir de un video corto y un reto que invita a los estudiantes a clasificar software.

Actividad 1: Video y lluvia de ideas



e Objetivo: Identificar conceptos basicos de software.
e Instrucciones:
o Docente: Proyecta un video de 5 minutos que explica qué es el software, sus tipos generales (software de
sistema, software de aplicacién, software de programacién) y ejemplos cotidianos.
o Luego pregunta: ";Qué aprendieron del video? ;Pueden dar ejemplos de cada tipo?"
o Estudiantes: Observan el video, luego participan en una lluvia de ideas donde mencionan ejemplos y
conceptos.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Lista colectiva de ejemplos y conceptos en la pizarra.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol docente: Facilita la discusién, apunta ideas en la pizarra, hace preguntas guia para profundizar.

Actividad 2: Reto de clasificacion de software

e Objetivo: Clasificar diferentes tipos de software segln sus caracteristicas.

¢ Instrucciones:

o Docente: Entrega a cada grupo 3-4 fichas con nombres y descripciones breves de programas reales y ficticios.
o Plantea el reto: "En grupos, clasifiquen cada software en el tipo correcto: sistema, aplicacién o programacién, y
expliquen por qué".
o Estudiantes: Trabajan en grupos de 3-4, discuten y organizan las fichas en categorias, preparan una
explicacion breve.
e Organizacion: Grupos pequefos.
e Producto: Cartulina con clasificacién y justificaciéon escrita.

e Tiempo: 70 minutos.

Rol docente: Observa los grupos, hace preguntas para guiar el razonamiento, apoya a quienes tengan dudas.

Actividad 3: Presentaciéon y discusion grupal

e Objetivo: Analizar y argumentar la clasificacién realizada.

¢ Instrucciones:

o Docente: Invita a cada grupo a presentar su clasificacién y argumentar sus decisiones.

o Fomenta preguntas y comentarios de los demas grupos para enriquecer la comprensién.

o Estudiantes: Presentan su trabajo, escuchan, debaten y ajustan ideas segun lo discutido.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Presentacion oral y debate.
e Tiempo: 50 minutos.

¢ Rol docente: Modera la discusion, clarifica conceptos erréneos, refuerza aprendizajes clave.



Diferenciacion:
e Para estudiantes que terminan antes: Crear un mapa conceptual digital que relacione tipos de software y ejemplos.
e Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajar con el docente o un asistente para repasar las definiciones y
ejemplos antes del reto de clasificacién.
Transicion:

El docente concluye la sesién resaltando la importancia de conocer el software para resolver problemas tecnoldgicos,

preparando a los estudiantes para la siguiente sesién donde aplicardn este conocimiento para resolver un reto practico.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:
e Docente: Solicita a cada estudiante escribir en una tarjeta tres ideas clave aprendidas hoy.
e Estudiantes: Escriben y comparten algunas en voz alta.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo distinguirias un software de sistema de uno de aplicacién?
e ;Por qué es importante saber qué tipo de software necesitas para una tarea especifica?

e ;De qué manera lo aprendido hoy puede ayudarte en tu vida diaria?

Retroalimentacion:

El docente brinda comentarios positivos sobre la participacién, aclara dudas y reconoce los aportes destacados.

Transferencia:

Se anticipa que en la siguiente sesién aplicardn este conocimiento para resolver un reto real relacionado con software.

Sesion 2: Aplicacion y Resolucion de Retos con Software

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Recordar los conceptos aprendidos y preparar a los estudiantes para aplicar lo aprendido en un reto practico.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Inicia con una pregunta: ";Qué tipos de software recuerdan y qué ejemplos pueden dar para cada uno?"

e Estudiantes: Responden en voz alta, el docente recoge respuestas y las organiza en la pizarra.



Motivacidon y enganche:
e Docente: Presenta un escenario: "Una pequefa empresa quiere mejorar su organizacién. ;Qué tipo de software
podrian usar para gestionar ventas, comunicarse y almacenar informaciéon?"

e Estudiantes: Se interesan y preparan para resolver el reto en grupos.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que usaran sus conocimientos para proponer soluciones tecnolégicas reales a problemas
cotidianos.

e Estudiantes: Se alistan para trabajar colaborativamente en el reto.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 155 minutos

Actividad 1: Analisis del reto y planificacién

e Objetivo: Analizar un problema real y planificar una solucién usando tipos de software.

¢ Instrucciones:

o Docente: Divide la clase en grupos de 4, entrega un caso con el reto empresarial (gestién y comunicacién).
o Plantea: "ldentifiquen qué tipo de software necesitan para cada necesidad y justifiquen su eleccién."
o Estudiantes: Discuten el caso, listan necesidades y tipos de software adecuados, elaboran un plan.

e Organizacidon: Grupos pequefios.

e Producto: Plan escrito en hoja o documento digital.

e Tiempo: 60 minutos.

¢ Rol docente: Facilita, formula preguntas como: ";Por qué eligieron ese software? ;Qué problema resuelve?"

Actividad 2: Creacion de propuesta y presentaciéon

e Objetivo: Crear y comunicar una propuesta de solucién tecnoldgica basada en software.

¢ Instrucciones:
o Docente: Solicita que cada grupo prepare una presentacion breve (oral o digital) con su propuesta.
o Estudiantes: Preparan y exponen su solucién al resto de la clase.

e Organizacion: Grupos pequefios y plenaria.

e Producto: Presentacion oral o digital.

e Tiempo: 70 minutos.

e Rol docente: Modera, pregunta para profundizar, conecta ideas entre grupos.

Actividad 3: Debate y mejora de propuestas

e Objetivo: Evaluar criticamente y mejorar las propuestas presentadas.



¢ Instrucciones:

o Docente: Facilita un debate donde cada grupo recibe retroalimentacién y sugiere mejoras.

o Estudiantes: Escuchan, comentan y ajustan sus propuestas.

e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Propuestas ajustadas.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Guia el debate, fomenta el respeto y el pensamiento critico.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden integrar software adicional o proponer soluciones innovadoras.

e Estudiantes con dificultades reciben apoyo para organizar ideas y expresar argumentos.

Transicion:

El docente anuncia la fase final para reflexionar sobre lo aprendido y preparar la transferencia al contexto personal.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a los estudiantes elaborar un organizador gréafico individual donde relacionen tipos de software con
ejemplos y usos practicos.

o Estudiantes: Elaboran el organizador en hojas o digitalmente.

Reflexién metacognitiva:

e ;Qué tipo de software te parece mas util y por qué?
e ;COmo aplicaste lo aprendido para resolver el reto?

e ;Qué dificultades encontraste y cémo las superaste?

Retroalimentacion:

El docente revisa los organizadores, ofrece comentarios personalizados y reconoce el esfuerzo y creatividad de los

estudiantes.

Transferencia:

Se sugiere que los estudiantes identifiquen en casa 0 en su entorno escolar otros ejemplos de software y reflexionen

sobre su utilidad.

Tarea o reto:



Investigar un software nuevo y preparar una breve explicacién sobre su tipo, funcién y utilidad para compartirla en la

préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

e Diagnéstica al inicio de la primera sesién mediante preguntas activadoras.

e Formativa durante las actividades de clasificacién, analisis y creacién de propuestas en ambas sesiones.

e Sumativa al cierre de la segunda sesién con la presentacion de propuestas y el organizador grafico individual.
Criterios de evaluacion:

e Identifica correctamente conceptos bésicos del software (relacionado con objetivo 1).

e Clasifica adecuadamente tipos de software con justificacién clara (objetivo 2).

e Analiza situaciones practicas y selecciona el software adecuado para resolverlas (objetivo 3).

e Crea propuestas coherentes y fundamentadas para abordar retos tecnoldgicos (objetivo 4).

o Reflexiona criticamente sobre la relevancia del software en su vida diaria (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar la clasificacién y justificacién del software.

e Rlbrica para evaluar la presentacién y propuesta grupal.

e Observacion directa durante debates y actividades.

e Revisién del organizador gréfico individual.

e Autoevaluacién y coevaluacién para fomentar la metacognicién.
Evidencias de aprendizaje:

e Lista colectiva y fichas clasificadas en la sesién 1.

e Planes escritos y propuestas presentadas en la sesién 2.

e Organizadores graficos individuales al cierre de la sesién 2.

e Participacién activa en debates y reflexiones.

Enriquecimientos
Inicio - Diagnostico

Evaluacion Diagndstica Inicial
Duracién: 10 minutos

Objetivo de la evaluacién: Identificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre conceptos basicos de

software y sus tipos, para adaptar la enseflanza a sus necesidades y facilitar el logro de los objetivos de aprendizaje.

Instrucciones para el docente:



e Entregar la evaluacién al inicio de la primera sesion.
e Los estudiantes responderan individualmente en méximo 10 minutos.

e Recolectar las respuestas para andlisis rapido y ajustar la planificacién si es necesario.
Evaluacién Diagnéstica

Pregunta/Actividad Tipo Propésito

Detectar comprensién general del
1. Define con tus propias palabras ;Qué es un software? Respuesta corta
concepto de software.

2. Marca con una X las opciones que consideres que son tipos de

software:

e Hardware

e Sistema operativo

e Aplicaciones Seleccién Identificar conocimiento previo sobre
o Internet multiple tipos basicos de software.

o Software de sistema

o Videojuegos

Explorar ideas previas sobre funciones

3. ;Para qué crees que sirve un sistema operativo? Respuesta corta
del software de sistema.
4. Indica si la siguiente afirmacion es verdadera o falsa: "El Detectar posibles confusiones entre
. Verdadero/Falso
software es la parte fisica de una computadora." hardware y software.

Nota para el docente: Esta evaluacion breve permitird identificar rdpidamente las ideas previas y posibles conceptos

erréneos de los estudiantes para orientarlos mejor durante el desarrollo del reto.

Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Practicos y Casos de Estudio para "Exploradores del Software: Descubriendo el Mundo

del Software y sus Tipos"

Estos ejemplos y casos de estudio estdn diseflados para involucrar a estudiantes de media (15-17 afios) en un
aprendizaje activo y basado en retos, conectando directamente con los conceptos y tipos de software. Se proponen
actividades para ambas sesiones, considerando la duracién total de 6 horas y la metodologia de Aprendizaje Basado en

Retos.

Sesién 1: Introduccién y Reconocimiento de Tipos de Software

¢ Reto 1: Clasificacion del Software en la Vida Cotidiana



Descripcidn: Los estudiantes reciben una lista de aplicaciones y programas que usan cominmente (por ejemplo,
WhatsApp, Microsoft Word, juegos como Fortnite, antivirus, navegadores web, apps de edicién de fotos, etc.). Su

misién es clasificarlos en categorias: software de sistema, software de aplicacién y software de programacién.
Objetivo: Reconocer y diferenciar los tipos bésicos de software.

Actividad: En grupos, discutir caracteristicas de cada software y justificar la clasificacién. Luego, presentaran sus

conclusiones al resto de la clase para fomentar el debate.
Ejemplo Practico: Explorando el Sistema Operativo

Descripcidn: Los estudiantes investigan en sus computadoras o dispositivos méviles qué sistema operativo usan
(Windows, macQS, Linux, Android, i0S). Luego, describen qué funciones realiza ese sistema operativo y cémo

facilita el uso de otros programas.

Objetivo: Comprender el papel del software de sistema.

Sesion 2: Profundizando en Tipos y Usos del Software

Reto 2: Proyecto Mini-Consultoria Tecnolégica

Descripcién: Cada grupo recibe un perfil de usuario o una pequefia empresa ficticia con necesidades especificas
(por ejemplo, un estudiante que quiere editar videos, un gamer que busca optimizar su PC, una pequefia tienda que
necesita gestionar sus ventas). El reto es recomendar qué tipos de software y programas serian més adecuados

para resolver esos problemas o necesidades.
Objetivo: Aplicar el conocimiento de tipos de software para solucionar problemas reales.

Actividad: Investigar opciones de software, justificar su eleccién y presentar una propuesta breve con ventajas y
desventajas.

Caso de Estudio: Evolucion y Diversidad del Software

Descripcidn: Presentar un resumen narrativo sobre la evolucién del software desde los sistemas operativos iniciales

hasta las aplicaciones modernas y el software en la nube. Incluir ejemplos como la transicién de Windows 95 a

Windows 10, el auge de aplicaciones mdéviles, y el uso de software libre como Linux.

Actividad: En grupos, reflexionar sobre cémo esta evolucién afecta su vida diaria y qué tendencias futuras pueden

anticipar en el mundo del software.

Materiales y Recursos Sugeridos

Computadoras o dispositivos con acceso a Internet
Listados impresos o digitales de aplicaciones y software comunes
Guias breves sobre tipos de software con ejemplos practicos

Plantillas para presentacién de recomendaciones en el reto de consultoria

Estos ejemplos y casos de estudio fomentan la participacién activa, el trabajo colaborativo y la aplicacién practica del

conocimiento, principios basicos del Aprendizaje Basado en Retos para estudiantes de nivel media.
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