Descubriendo el universo del software: tipos, funciones y

aplicaciones

Ingenieria | Ingenieria de sistemas | Gamificacidn

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes universitarios de Ingenieria de Sistemas comprendan y
razonen los diferentes tipos de software, sus caracteristicas, funciones y aplicaciones. A través de una metodologia
basada en la gamificacién, se busca incrementar la motivacién y participacién activa de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje. Entender los tipos de software es fundamental para su futura labor profesional, ya que les permitira
seleccionar, disefiar o implementar soluciones informaticas adecuadas a problemas reales. Ademas, este conocimiento
se conecta directamente con situaciones cotidianas y laborales, como la eleccién de herramientas tecnolégicas y el
desarrollo de proyectos de software. Durante la sesién, los estudiantes explorardn conceptos tedricos y realizaran
actividades ludicas que fomentan el pensamiento critico, la colaboracién y la aplicacién préactica, consolidando asi

competencias esenciales en Ingenieria de Sistemas.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar las caracteristicas y funciones de los principales tipos de software.
e Comparar y clasificar diferentes tipos de software seguin sus usos y aplicaciones.
e Argumentar la importancia del tipo de software adecuado en contextos profesionales y cotidianos.

e Crear un esquema visual que relacione los tipos de software con sus ejemplos y funciones.

Recursos Necesarios

e Proyector y computadora para presentacién multimedia.
e Presentacién digital (PowerPoint o Google Slides) con contenidos y mapas conceptuales.

e Hojas impresas con tarjetas de tipos de software para actividades grupales (cantidad: 20 sets).

Plataforma digital de gamificacién (ejemplo: Kahoot!, Quizizz o Socrative) para cuestionarios interactivos.
e Hojas blancas, marcadores y post-its para creacién de mapas conceptuales.

e Acceso a internet para consultas rapidas.

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos de informatica y terminologia general de software.
e Habilidad para trabajar en equipo y comunicacién oral.

e Experiencia previa en lectura y analisis de textos técnicos breves.



e Familiaridad con herramientas digitales basicas (navegador web, plataformas educativas).

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propodsito de la sesién

Docente: Explica que en esta sesién se explorara el concepto de software, sus tipos y aplicaciones, enfatizando su
importancia en la Ingenieria de Sistemas y en la vida diaria. Destaca que se aplicard una metodologia de gamificacién

para hacer el aprendizaje mas dindmico y colaborativo.

Activacion de conocimientos previos
Docente: Formula la siguiente pregunta detonadora para iniciar un debate breve:

e “;Qué software conocen y usan diariamente? ;Pueden identificar si son aplicaciones, sistemas operativos o algun

otro tipo?”

Estudiantes: Responden oralmente y mencionan ejemplos como navegadores web, aplicaciones mdviles, sistemas

operativos, juegos, etc.

Motivacién y enganche

Docente: Presenta un dato curioso real: "En 2023, el software de cddigo abierto gestiond mas del 70% de los
servidores del mundo, demostrando la importancia y variedad de tipos de software que existen."
Luego lanza un mini-reto: “Al final de la sesién, jel equipo que acumule mas puntos en las actividades ganara insignias

y reconocimientos!”

Contextualizacion

Docente: Conecta el tema con la vida cotidiana y futura profesional de los estudiantes, sefialando cémo elegir y
entender el software adecuado impacta en el desarrollo de proyectos y en la eficiencia laboral.

Estudiantes: Reflexionan y comparten brevemente qué software creen que les serd mas util en su carrera.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 75 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Introduce los tipos de software (software de sistema, software de aplicacién, software de programacion,
software de middleware) mediante una presentacién multimedia con ejemplos claros y graficos interactivos, invitando

a los estudiantes a tomar notas en sus hojas.

Actividad 1: "Clasificacion rapida"



e Objetivo: Analizar las caracteristicas y funciones de los principales tipos de software.

¢ Instrucciones:

o El docente reparte tarjetas con nombres y descripciones breves de distintos softwares reales vy ficticios.
o En grupos de 3-4 estudiantes, deben clasificar cada tarjeta en el tipo de software correspondiente.
o Al terminar, cada grupo explica su clasificacién y argumenta su eleccién.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Tarjetas clasificadas y justificaciones orales.

e Tiempo: 25 minutos.

e Rol del docente: Circular entre grupos, promoviendo debates con preguntas como: “;Por qué ubican este software

en esa categoria?” o “;Podria tener otra funcién en otro contexto?”.

Transicion
Docente: Felicita el trabajo colaborativo y conecta con la siguiente actividad mencionando que ahora comprobaran sus

conocimientos con un reto digital.

Actividad 2: "Quiz de gamificaciéon"

e Objetivo: Comparar y clasificar diferentes tipos de software segln sus usos y aplicaciones.

¢ Instrucciones:

o Se accede a una plataforma digital de gamificacion (ejemplo: Kahoot!).

o Los estudiantes responden preguntas de opciéon multiple y verdadero/falso relacionadas con tipos de software y

sus funciones.
o Se otorgan puntos y se muestra un ranking en tiempo real.
e Organizacion: Individual, pero con motivacién grupal.
e Producto: Puntuaciones y feedback instanténeo.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol del docente: Facilita la plataforma, motiva, y resuelve dudas tras cada pregunta para reforzar conceptos.

Transicion

Docente: Explica que ahora aplicardn lo aprendido para crear un recurso visual que sintetice los tipos de software.

Actividad 3: "Mapa conceptual colaborativo"

e Objetivo: Crear un esquema visual que relacione los tipos de software con sus ejemplos y funciones.
e Instrucciones:
o En grupos, los estudiantes elaboran un mapa conceptual en hojas grandes usando marcadores y post-its,
relacionando tipos, ejemplos y funciones del software.

o Luego, presentan brevemente su mapa al resto de la clase.



e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Mapas conceptuales fisicos y exposiciones orales.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol del docente: Guia el proceso, sugiere conexiones, y fomenta el uso correcto de terminologia técnica.

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Se les asigna investigar un tipo de software menos conocido y preparar
una mini explicacién para compartir.
o Para quienes necesiten mas apoyo: Se les ofrece ejemplos adicionales y el docente o un asistente les ayuda en

la clasificacién y elaboracién del mapa.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 25 minutos

Sintesis

Docente: Solicita a cada estudiante escribir en una tarjeta tres ideas clave aprendidas sobre los tipos de software y

colocarlas en un mural colectivo.

Reflexiéon metacognitiva

Docente: Formula las siguientes preguntas para que los estudiantes respondan en sus cuadernos o comenten

brevemente:

e ;Cudl tipo de software te parece mas relevante para tu futura carrera y por qué?
e ;COmo aplicarias lo aprendido hoy en un proyecto de ingenieria de sistemas?

e ;Qué concepto te resulté mas dificil y cémo lo superaste durante la sesién?

Retroalimentacion

Docente: Revisa las tarjetas del mural y las respuestas a las preguntas, ofrece comentarios inmediatos destacando

logros y aclarando dudas frecuentes en plenaria.

Transferencia

Docente: Conecta el tema con la préxima sesién sobre desarrollo de software, indicando que conoceran las fases y

herramientas que se ajustan a cada tipo de software.

Tarea o reto

Docente: Propone un reto voluntario: investigar un software innovador en alguna industria y preparar una breve

presentacion para la clase siguiente, buscando relacionarlo con los tipos estudiados.

Evaluacion



Tipo de evaluacién: Diagndstica en Inicio (activaciéon de conocimientos), formativa durante el Desarrollo

(observacion, actividades gamificadas, mapas conceptuales) y sumativa en el Cierre (sintesis y reflexion).

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para analizar y clasificar correctamente los tipos de software (objetivo 1).

Habilidad para comparar y argumentar diferencias entre tipos de software (objetivo 2 y 3).
e Creatividad y organizacién en la elaboraciéon del mapa conceptual (objetivo 4).

e Participacion activa en las actividades y reflexiones planteadas.

Instrumentos sugeridos:

Lista de cotejo para la clasificacion en actividad grupal.

¢ Informe de resultados y ranking del quiz de gamificacién.

e RUbrica para evaluacién del mapa conceptual (coherencia, claridad, terminologia).

Autoevaluacién escrita sobre reflexién metacognitiva.

e Observacion directa durante exposiciones y debates.

Evidencias de aprendizaje:

e Tarjetas clasificadas y justificaciones orales.

Resultados y desempeno en el quiz digital.
e Mapa conceptual colaborativo.

e Respuestas a preguntas de reflexién y sintesis en tarjetas y cuadernos.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Recomendaciones para Integrar Tecnologia e Inteligencia Artificial en el Plan de Clase

Fase de Inicio

e Herramienta: Mentimeter (Plataforma de encuestas y debates interactivos)

Implementacién: El docente puede lanzar la pregunta detonadora sobre qué software conocen y usan diariamente a
través de Mentimeter, permitiendo que los estudiantes respondan en tiempo real desde sus dispositivos. Se puede

mostrar un word cloud con las respuestas para visualizar las ideas comunes.

Contribucién a objetivos: Facilita la activacién de conocimientos previos de forma dindmica y visual, fomentando la

participacién y el debate inicial.
Nivel SAMR: Sustitucidon (Reemplaza la discusién oral tradicional con respuestas digitales en tiempo real).

e Herramienta: ChatGPT o IA similar para generacién de datos curiosos personalizados



Implementacién: El docente puede usar ChatGPT para generar datos curiosos o ejemplos adicionales relacionados
con software de cddigo abierto o diferentes tipos de software, adaptdndolos al contexto local y profesional de los

estudiantes.

Contribucién a objetivos: Enriquecer la motivacién y enganche con informacién actualizada y contextualizada,

estimulando la curiosidad.

Nivel SAMR: Aumento (Mejora el contenido con informacién que no se tendria facilmente sin IA).

Fase de Desarrollo

o Herramienta: Genially (para presentaciones multimedia interactivas)

Implementacién: El docente puede crear presentaciones interactivas con ejemplos, graficos y quizzes integrados
para explicar los tipos de software. Los estudiantes pueden interactuar con los elementos en tiempo real durante la

clase.

Contribucién a objetivos: Facilita la comprensién visual y activa, aumentando la retencién y el razonamiento sobre

los conceptos de software.
Nivel SAMR: Aumento (Mejora la presentacion tradicional con interactividad sin cambiar la tarea central).
e Herramienta: Kahoot! con preguntas generadas por IA

Implementacién: La actividad "Clasificacion rapida" puede gamificarse mediante un cuestionario en Kahoot!, con
preguntas sobre tipos y funciones de software. Ademas, el docente puede usar IA para generar variedad de

preguntas y respuestas que cubran distintos niveles de dificultad.

Contribucién a objetivos: Promueve el anélisis y razonamiento mediante la competencia sana y la gamificacién,

reforzando el aprendizaje colaborativo.

Nivel SAMR: Modificaciéon (Redisefa la actividad tradicional de tarjetas fisicas a una experiencia digital y

competitiva).

Fase de Cierre

o Herramienta: Padlet o Jamboard (tablero colaborativo digital)

Implementacién: Para la reflexién final, los estudiantes pueden plasmar en un Padlet o Jamboard qué software

consideran mas Util para su carrera, justificando su eleccién y comentando las de sus companieros.

Contribucién a objetivos: Facilita la reflexién critica y el razonamiento sobre la aplicacién practica del conocimiento,

promoviendo la colaboracién y el feedback inmediato.
Nivel SAMR: Modificacién (Transforma la reflexién tradicional escrita o verbal en una actividad colaborativa digital).
o Herramienta: ChatGPT para retroalimentacién personalizada

Implementacién: El docente puede usar ChatGPT para generar retroalimentacién individualizada a partir de las
respuestas o preguntas de los estudiantes sobre el tema tratado, ofreciendo explicaciones adicionales o

aclaraciones.



Contribucién a objetivos: Potencia la comprensién y el razonamiento mediante soporte personalizado y accesible.

Nivel SAMR: Redefinicion (Introduce una forma de tutoria personalizada automatizada que no se podria realizar

facilmente en un entorno tradicional).

Recomendaciones - Competencias

1. Competencias Cognitivas
Para estudiantes universitarios en Ingenieria de Sistemas, este plan de clase puede potenciar las siguientes
competencias cognitivas:
e Pensamiento Critico: al analizar y clasificar distintos tipos de software, los estudiantes deben evaluar
caracteristicas y funciones para tomar decisiones fundamentadas.

o Analisis de Sistemas: la comprensién de las categorias de software y su interrelacién fomenta la capacidad para

descomponer sistemas complejos y entender su estructura.

o Habilidades Digitales: uso de presentaciones multimedia y gamificacién digital para interactuar con el contenido
fortalece la alfabetizacion tecnolégica.

Modificaciones especificas a actividades:

e En la actividad "Clasificacién rapida", afiadir un componente de reflexién donde los estudiantes expliquen en equipo
por qué clasificaron cierto software en una categoria, promoviendo el razonamiento critico.

e Incorporar un mini-caso o problema real donde deban elegir el tipo de software adecuado para un proyecto
especifico, aplicando analisis de sistemas y resolucién de problemas.

e Incluir el uso de herramientas digitales colaborativas (p.ej., pizarras virtuales o apps de gamificacién) para registrar
y comparar respuestas, reforzando habilidades digitales.

Técnicas de facilitacion para el docente:

o Utilizar preguntas abiertas para fomentar el debate y la profundizacién del pensamiento critico.
e Aplicar la técnica de “think-pair-share” para que los estudiantes primero reflexionen individualmente, luego
discutan en parejas y finalmente compartan con el grupo.

e Emplear feedback inmediato y constructivo durante las actividades para guiar el razonamiento.

2. Competencias Interpersonales

Para potenciar la colaboracién y comunicacién entre estudiantes universitarios, se recomiendan las siguientes

estrategias:

e Formar equipos heterogéneos para las actividades de gamificacién, garantizando diversidad en habilidades y
perspectivas.
e Asignar roles rotativos durante las actividades (moderador, relator, tiempo, presentador) para fomentar

responsabilidad y habilidades de comunicacioén.



e Facilitar dindmicas de negociacién para resolver desacuerdos sobre la clasificacién o aplicacién del software,

promoviendo habilidades socioemocionales y de negociacién.

Puntos de reflexion sugeridos:

e ;COmo influyd la comunicacién en la toma de decisiones de su equipo?
e ;Qué estrategias usaron para llegar a un consenso cuando habia diferencias de opinién?

e ;Cémo contribuyé cada miembro a lograr el objetivo comin?

3. Actitudes y Valores
Se pueden integrar momentos especificos para desarrollar actitudes y valores relevantes:

e Curiosidad: Al inicio, con la pregunta detonadora y el dato curioso para despertar interés genuino.

o Adaptabilidad: Durante la gamificacién, al enfrentar retos inesperados o cambios en las reglas que motiven

flexibilidad.
o Responsabilidad: Con los roles asignados en equipo y la gestién de tiempos para cumplir objetivos.
e Mentalidad de Crecimiento: Refuerzo positivo ante errores o dificultades durante las actividades, promoviendo el
aprendizaje continuo.
Preguntas de reflexion o actividades breves:
¢ Al final de la sesién, pedir a cada estudiante que identifique una habilidad o conocimiento que mejoré y cémo
planea seguir desarrolldndola.

e Invitar a reflexionar sobre cémo la comprensién del software puede impactar su ética profesional y contribucién

social.

e Realizar una breve autoevaluacién escrita sobre la colaboracién y actitud mostrada en la dindmica grupal.
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