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Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de media (15-17 afios) conozcan y comprendan la historia
del software libre mediante un enfoque activo e investigativo. Los estudiantes exploraran los origenes, evolucién y el
impacto social y tecnoldgico del software libre, entendiendo la importancia de compartir y colaborar en el desarrollo
tecnoldgico. Esta experiencia es relevante ya que el software libre influye en muchas herramientas y aplicaciones que
usan diariamente, y fomenta valores como la cooperacién y la ética digital.

Mediante el método cientifico y la investigacién guiada, los alumnos desarrollaran habilidades de busqueda, analisis
critico y comunicacién, conectando el conocimiento histdrico con su contexto actual y uso cotidiano de tecnologias. Asi,
este plan contribuye a formar usuarios conscientes y responsables de la tecnologia, capaces de evaluar y valorar

diferentes modelos de desarrollo de software.

Objetivos de Aprendizaje

e Investigar y explicar los hitos principales en la historia del software libre.
e Analizar la importancia del software libre en la sociedad y en la tecnologia actual.
e Argumentar con evidencia el impacto del software libre en la vida cotidiana y en el desarrollo tecnoldgico.

e Crear una sintesis visual que represente la evolucién del software libre basada en la investigacion realizada.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tabletas con acceso a internet (1 por estudiante o por pareja)
o Documentos digitales con fuentes primarias sobre software libre (articulos, entrevistas, cronologias digitales)
e Proyector y pantalla para presentacién inicial

e Hojas blancas tamarfio A4 y materiales para dibujo (l4pices, marcadores, colores)

Plantilla digital o impresa para organizadores graficos

e Cuaderno o dispositivo para tomar notas

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre qué es un software y ejemplos cotidianos de software.
e Habilidades basicas de busqueda en internet y manejo de dispositivos digitales.

e Experiencia previa en trabajo colaborativo y exposicién oral breve.



Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a investigar la historia del software libre, un tema que nos ayudara a entender cémo y por qué
muchas aplicaciones que usamos son gratuitas y colaborativas. Esto nos permitird ver la tecnologia desde una

perspectiva diferente y critica."

Activacion de conocimientos previos:

Docente: "Para comenzar, les pregunto: ;Conocen algln programa o aplicacién que sea gratuito y que invite a que

cualquiera pueda modificarlo o compartirlo? ;Qué saben sobre eso?"

Estudiantes: Responden en plenaria o escriben en una pizarra sus ideas y ejemplos breves (como Wikipedia, Linux,

Firefox).

Motivacién y enganche:

Docente: ";Sabian que en 1983 un programador llamado Richard Stallman inicié un movimiento que cambié el mundo

del software para siempre? Vamos a descubrir por qué fue tan importante y cémo eso nos afecta hoy en dia."

Contextualizacion:

Docente: "El software libre estd presente en muchas de las herramientas y juegos que usan a diario, ademas influye
en la forma en que se crean nuevas tecnologias. Entender su historia nos ayuda a ser usuarios mas criticos y

responsables.”

Acciones de los estudiantes:

e Participan respondiendo la pregunta detonadora.
e Escuchan y reflexionan sobre la motivaciéon dada.

e Relacionan el tema con su uso cotidiano de tecnologia.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: "En esta fase vamos a investigar en grupos pequefios sobre diferentes aspectos y momentos clave en la
historia del software libre usando fuentes primarias. Con esta informacién, elaboraran una linea de tiempo visual y

responderdn preguntas que nos ayudaran a comprender mejor el tema."



Actividad 1: Investigacion guiada en grupos

e Objetivo especifico: Investigar y explicar los hitos principales en la historia del software libre.
e Instrucciones:
o Dividan la clase en grupos de 3-4 estudiantes.

o Cada grupo recibe un conjunto de fuentes digitales primarias (articulos, entrevistas, documentos) sobre un

periodo o aspecto especifico (e]. origen y Richard Stallman, creaciéon de GNU, Linux, expansién vy filosofia).

o Lean y analicen la informacion para responder: ;Cual fue la importancia de este momento para el software libre?

:Qué personas o eventos destacaron?

o Apunten las ideas clave y fechas importantes.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Resumen escrito breve y notas para la linea de tiempo
e Tiempo: 20 minutos

e Rol docente: Circular entre grupos, formulando preguntas como ";Por qué creen que este evento fue decisivo?" o

";Cémo impacta esto en el uso actual del software libre?" para guiar el andlisis.

Transicion:

Docente: "Ahora que conocen los momentos clave, vamos a sintetizar esta informacién en un formato visual que nos

ayude a comprender la evolucién del software libre."

Actividad 2: Creacidon de una linea de tiempo visual
e Objetivo especifico: Crear una sintesis visual que represente la evolucién del software libre basada en la
investigacién realizada.
e Instrucciones:
o Con sus notas, disefien una linea de tiempo en la hoja o plantilla proporcionada.
o Incluyan fechas, eventos, personajes importantes y breves descripciones o imagenes.

o Preparense para compartir su linea de tiempo con la clase y explicar su importancia.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Linea de tiempo visual impresa o dibujada
e Tiempo: 15 minutos

e Rol docente: Asistir en la organizacidn visual, sugerir elementos clave, y fomentar que todos participen en la
creacion y explicacién.
Diferenciacién:

e Estudiantes que terminan antes: Pueden investigar un caso actual de software libre (ej. Wikipedia, Android) y

agregarlo a la linea de tiempo o preparar una breve reflexiéon sobre su impacto social.



o Estudiantes que necesitan apoyo: Trabajan con el docente o un compafiero tutor para resumir la informacién y

estructurar la linea de tiempo, usando preguntas guiadas y apoyo visual.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: "Para cerrar, cada grupo compartird dos puntos clave que aprendieron y por qué creen que la historia del

software libre es importante para nuestra sociedad."

Estudiantes: Exponen brevemente sus conclusiones y muestran la linea de tiempo.

Reflexion metacognitiva:
Docente: "Les invito a responder estas preguntas en su cuaderno o dispositivo:"
e ;Qué descubri hoy sobre la historia del software libre que no sabia antes?

e ;COmo puedo relacionar la filosofia del software libre con mi uso diario de tecnologia?

e ;Qué habilidades usé para investigar y comunicar esta informacién?

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona comentarios positivos y constructivos sobre la calidad de la investigacién, el trabajo en equipo y

la presentacion visual, destacando avances y posibles mejoras.

Transferencia:

Docente: "En futuras sesiones exploraremos cémo aplicar estos conceptos de colaboracién y apertura en proyectos

propios de tecnologia y programacién."

Tarea o reto:

Invitar a los estudiantes a buscar o probar algin software libre en su casa o dispositivo personal y preparar una breve

resefia para compartir en la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica en inicio (pregunta detonadora), formativa durante el desarrollo (observacién y

revision de productos de investigacién y linea de tiempo), y sumativa en cierre (exposicion y reflexion).
Criterios de evaluacidn:
e Capacidad de investigar y sintetizar informacién histérica relevante (Objetivo 1).

e Comprensién del impacto social y tecnolégico del software libre (Objetivo 2).

e Argumentaciéon fundamentada durante la presentacion y reflexiéon (Objetivo 3).



e Creatividad y claridad en la elaboracién de la linea de tiempo visual (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar la investigacién y respuestas a preguntas clave.

e Rlbrica para la linea de tiempo visual (claridad, contenido, creatividad).

e Observacion directa y registro anecdético durante presentaciones y reflexiones.

e Autoevaluacién escrita sobre el proceso de aprendizaje y habilidades usadas.
Evidencias de aprendizaje:

e Reslimenes escritos y respuestas a preguntas durante la investigacion.
e Linea de tiempo visual elaborada en grupos.

e Exposicion oral de conclusiones y participacion en reflexion metacognitiva.
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