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SIMBOLOGÍA 
 

Icono Descripción 

 

Este icono te invita a que prestes especial atención al 

tema tratado. Sé cuidadoso en estos puntos, debido a 
que, por su relevancia, debes enfocarte un poco más 

en ellos. 

 

Cuando este icono aparezca en tus guías de estudio 
significa que tu maestro de asignatura te está haciendo 

una invitación a que, por medio de una lectura 
detallada, logres tus objetivos de aprendizaje. 

 

Mediante este icono te podrás dar cuenta de los 
espacios en que se implementarán actividades donde 

se valoren los conocimientos que has construido. 

 

En esta sección de la guía encontrarás diversos 
elementos que te permitirán practicar lo aprendido, 

incluidos, por ejemplo, resúmenes, mapas mentales, 
ejercicios, tareas, reportes de lecturas, etc. 

 

Es fundamental que este icono lo tengas en 
consideración, debido a que te indicará aspectos de tu 

guía que debes analizar cuidadosamente, gracias a su 
importancia en el desarrollo adecuado de los temas 

estudiados. 

 

Este símbolo hace énfasis en aquellos aspectos de la 
guía que no debes dejar pasar por alto, debido a la 

enorme importancia que implican para el avance de tu 
guía. 

 

Esta sección de tu guía hace referencia a aquellas 
actividades que has realizado y que deben ser 

“almacenadas” como evidencia de tu avance 
académico. Es importante que guardes estos 

elementos, debido a que podrán ser requeridos 
durante toda tu estancia en el bachillerato y con 

cualquiera de tus maestros y sus respectivas 
asignaturas. 

  



 
Introducción al Software Educativo. 

 

 

 

Clasificación. 
 

 

 

Uso. 

 

 

 

Descargas. 
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Sistema de Evaluación 

Evaluación Diagnóstica 

Contesta con cuidado, conscientemente, de 

manera reflexiva y con tus propias palabras. 

  

1. ¿Qué es Software Educativo? 

 

2. ¿Para qué se usa el Software educativo? 

 

 

3. ¿Crees que el software educativo sólo se usa en la escuela? 

 

 

4. ¿Dónde lo puedes conseguir?  

Que se te califica en el Bloque: 
1. 1 tarea 20 % 
2. 1 práctica 30 % 

3. 1 proyecto 30 % 
4. 1 examen teórico 15 % 

5. A autoevaluación 5 % 

NOTA: 

El sistema de calificación 

puede ser modificado y 

acordado al inicio de la 

asignatura, plática con el 

asesor. 



Informática II 

D
esarro

llo
 

 

 

  

La tecnología es un nuevo tipo de pizarrón para representar conceptos e ideas de 

manera que los medios comunes no permiten. 

 

 

Es una guía para que los estudiantes adquieran conocimiento o experiencia. 
 

Características 

1. Son elaborados con finalidades didácticas. 
2. Utilizan la computadora como soporte para realizar las actividades. 

3. Son interactivos (permiten el intercambio de información). 
4. Individualizan el trabajo de los estudiantes porque se adaptan al ritmo de 

cada estudiante. Y permiten la interactividad. 
5. Son fáciles de usar. 

 

 
 

Software Educativo 



  

Principales recursos usado en el 

Software Educativo: 

V Videos. 
V Sonidos. 

V Fotografías. 
V Diccionarios especializados. 

V Ejercicios y juegos. 
V Instructivos. 

V Explicaciones de experimentados profesores. 

 

 

 

 

Ventajas Desventajas 

Interés y motivación Adicción y distracción 

Atención Ansiedad 

Menor tiempo de aprendizaje 
En algunas ocasiones propicia 

aprendizajes incompletos 

Múltiples perspectivas Desorientación 

Aprendizaje por error Desarrollo de estrategias pobres 

Facilita evaluación y control Desfases de una materia a otra 

Individualización Aislamiento 

Trabajo colaborativo Dependencia de los demás 

Desarrollo de iniciativa  

Trabajo autónomo y metódico  

 

 

Ventajas y desventajas del Software Educativo 



Clasificación   

Componentes

Interfas: permite la 
interacción entre usaurio y 

programa

Pedagógico: se enfoca en 
cumplir objetivos de 

materiales e instituciones

Computacional: define la 
estructura del software

Funciones

Informativa: contenido 
estructutaro y real

Instructiva: orienta y regula 
el aprendizaje

Motivadora: capta la 
atención y el interes

Evaluadora: permite 
evaluar y corregir

Investigadora: buscar 
información

Expresiva: facilita la 
comunicaicón

Metalingüística: cualquier 
software

Lúdica: refeurza los temas a 
través de actividades

Inovadora: 
experimentación didáctica

Clasificación de 
los tipos

Según su tipología

Según su estructura

Según su enfoque 
educativo

Aplicaciones

Pedagógicas: se adapta a 
las características del 

alumno al ser interactivas

Internet: espacios virtuales 
para compartir 

conocimiento, laboratorios 
virtuales, bibliotecas 

virtuales, telemedicina, 
visión tridimencional, 

herramietnas de calidad

Realidad virtual: permite 
crear, experimentar y 

explorar

Educación a distancia: se 
apoya en interfaces, 
conción a internet, 

desarrollo multimedia. El 
alumno es autodidacta, 
propicia la colaboración



Uso   

Tutoriales: hace trabajar por medio de actividades que ponen en juego capacidades, 

conocimientos y habilidades. 

Ejemplo: las sugerencias de Corel Draw. O en la web: 

 

Bases de datos: facilita la exploración y consulta de información. 

Ejemplo. Educaex. 

 
Constructores: permiten la construcción del propio aprendizaje y reflexión. 

Ejemplo: Duolingo. 

 
 

Programas de herramientas: entorno para capturar datos, cálculos y dibujo. 

Ejemplo: Microsoft office 365. 

 



Descarga o Acceso 

Ejemplos 

  

Existen numerosos programas, sitios, apps y otras alternativas de software 

educativo, tanto libre como comercial. Dependiendo de los conocimientos o 

habilidades que se pretendan desarrollar, así como del método que se desea utilizar 

para lograr las anteriores. 

He aquí algunos ejemplos de software educativo: 

Nombre Descripción Descarga 

Aulaclic 

Sitio didáctico con diferentes y diversos tutoriales 
informáticos, cuyo objetivo es enseñar el uso 

básico y medio de software de oficina, diseño 
gráfico y animación. 

www.aulaclic.com 

Moodle 

Software para red, plataforma de administración 

de cursos académicos, que permite el trabajo a los 
docentes y estudiantes de asignaturas o cursos (e-

learning). 

www.moodle.org 

Blackboard Plataforma de aprendizaje en línea (e-learning). www.blackboard.com 

WLabQ Simula un laboratorio de Química. 

http://vlaq-
laboratorio-virtual-
quimica.programas-

gratis.net 

GeoGebra Software destinado a matemáticas. www.geogebra.org 

 

 

http://www.aulaclic.com/
http://www.moodle.org/
http://www.blackboard.com/
http://vlaq-laboratorio-virtual-quimica.programas-gratis.net/
http://vlaq-laboratorio-virtual-quimica.programas-gratis.net/
http://vlaq-laboratorio-virtual-quimica.programas-gratis.net/
http://vlaq-laboratorio-virtual-quimica.programas-gratis.net/
http://www.geogebra.org/
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En las páginas anteriores se te ha dado un conjunto de datos, es momento de 

practicar. Realiza a continuación lo solicitado. 
 

 

Tarea: Resumen de las características, principales recursos usados, ventajas y 

desventajas, su clasificación y uso del software educativo. 

 

Escribe en los espacios libres los elementos que conforman cada apartado. 

NOTA: Clic en el mapa para abrir en un archivo nuevo el mapa y puedas colocar tus respuestas. Si no tienes equipo de 

cómputo imprime la tarea, complétalo y preséntalo al aseso. 

 

Características
•1. Finalidad didáctica
•2. 
•3. 

•4. 
•5.

Recursos
•1. 
•2. 

•3. 
•4. 
•5. 

•6. 
•7. 

Ventajas
•1. 
•2. 

•3. 
•4. 
•5. 

•6. 
•7. 
•8. 

•9. 
•1o. 

Desventajas
•1. 
•2. 

•3. 
•4. 
•5. 

•6. 
•7. 
•8. 

Clasificación
•1. 
•2. 
•3. 

Uso
•1. 
•2. 

•3. 
•4. 

file:///F:/01%20Materiales/00Informatica2/bloque1/TAREA%201%20Resumen.doc


 

 

  
Práctica: Descargar software PSeInt 

Utilizando tus conocimientos y habilidades obtenidas en 

el bloque 2 de Informática I, en el tema de Internet; 

es momento que busques el software libre PSeInt, lo descargues 

a tu computadora y lo instales. 

Aún que este software no fue creado originalmente como un software educativo 

con el tiempo se convirtió e n un software utilizado en la educación para introducir 

a los principiantes en el mundo de la programación básica. 

Describe el procedimiento que realizaste para lo anterior solicitado: 

 

Escribe en los espacios, destinados para ello, los elementos que se solicita en cada 

apartado. 

NOTA: Clic en el mapa para abrir en un archivo nuevo el procedimiento y puedas colocar tus respuestas. Si no tienes 

equipo de cómputo imprime la hoja, complétalo y preséntalo al aseso. 

 

Procedimiento para la Busqueda

Procedimiento para la Descargadel Software

Procedimiento de Instalación

file:///F:/01%20Materiales/00Informatica2/bloque1/PRACTICA%201%20Procedimientos.docx


  

Proyecto: Crear una WebQuest 

Ahora, construirás un pequeño ensayo básico de software educativo, que aún que no 

alcanza la categoría como tal por no ser software, te dará una idea más completa de lo 

que el software educativo intenta realizar. 

Crearás una WebQuest, clasificada en este caso como de uso “constructor”. 

Los detalles son: 

1. Elige un tema escolar al gusto, del cual crearas la WebQuest. 

2. Investiga un poco sobre el tema, para que lo conozcas más. 
3. Lo que debes saber al respecto de la WebQuest es: 

a. Qué es: La WebQuest es una herramienta que forma parte de un proceso 
de aprendizaje guiado, con recursos principalmente procedentes de 

Internet, que promueve la utilización de habilidades, el trabajo 
cooperativo, la autonomía de los estudiantes e incluye una evaluación 

auténtica. 
b. Las partes obligatorias que la componen son: Introducción, tarea, proceso, 

recursos, evaluación y conclusiones. 
c. Abre el ejemplo para que comprendas cada parte que compone a la 

WebQuest. 

 

Recuerda, la WebQuest es una potente herramienta para enseñar o aprender de 

cualquier tema, es tan simple y accesible que puede ser usada por todos. 

 

Observa este ejemplo, aprende de este y realiza tú WebQuest. 

Clic aquí para abrir ejemplo. 

file:///F:/01%20Materiales/00Informatica2/bloque1/Ejemplo%20WebQuest.pdf
file:///F:/01 Materiales/00Informatica2/bloque1/Ejemplo WebQuest.pdf


Qué sabes ahora… 
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Contesta con atención y honestamente. Si tienes serias dificultades para 
contestar estas preguntas es mejor que estudies un poco más tu material 
de estudio antes de avanzar. 

1. ¿Qué se entiende por Software Educativo? 
__________________________________________________________. 

2. Escribe las 6 ventajas principales del uso de Software Educativo. 
_____________________________ ___________________________ 
_____________________________ ___________________________ 
_____________________________ ___________________________ 

3. Escribe los tipos de clasificación del Software Educativo. 
 

4. Escribe la clasificación por uso del Software Educativo. 
 

5. Describe dos ejemplos nuevos de Software de Diseño. 
Nombre Descripción Descarga 

   

   

 

 


