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RESUMEN  

  

El presente trabajo permite conocer un poco sobre la gran necesidad de conocer sobre los 

diferentes softwares educativos, indicando los beneficios que los mismos presentan no 

solo al docente para que haga su clase interactiva, sino a los estudiantes ya que estos 

aprenden de mejor manera cuando se involucra las tecnologías en el aprendizaje, porque 

quieran o no estos cada vez pasan más tiempo con aparatos electrónicos que con 

cuadernos o libros, es por ese motivo que se plantea los diferentes aprendizajes basados 

en el uso de softwares educativos. Así mismo se da la pauta para que los docentes se 

involucren con el uso primeramente del computador y de esa manera que creen algo 

novedoso y creativo que llame la atención de los estudiantes.  
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INTRODUCCIÓN  

 

En lo que respecta a Computación, Informática o Programación se debe tener en cuenta 

que se dificulta la realización de operaciones con números binarios y esto se debe a que 

la misma solo se ha dado de manera teórica, es por esta razón que se plantea como objetivo 

principal diseñar un software educativo mediante la manipulación de diferentes 

aplicaciones para que les sirva como apoyo a los estudiantes de Bachillerato Técnico en 

la realización de operaciones con números binarios, ya que de esta manera se puede 

entender e interpretar de mejor manera las diferentes operaciones que se pueden realizar 

con su respectivo método. 

 

Los estudiantes deben estar conscientes que se encuentran viviendo en un mundo 

tecnológico, y que desde pequeños lo más recomendable es aprender mediante el uso de 

la tecnología, con más razón si se encuentran cursando el Bachillerato Técnico, ya que 

ahí justamente es donde ellos aprenden y desarrollan las competencias necesarias que les 

servirán para sobresalir y poder resolver los problemas que se les presenten de manera 

rápida y acertada. Además de que los estudiantes con los diferentes softwares educativos 

aprenden a razonar, y por ende a desarrollar su creatividad no solo en la materia de 

informática, sino en todas las áreas o asignaturas que se encuentren estudiando. 

 

En las instituciones públicas se conoce que hay poco material con el cual contar y sobre 

todo en las que ofertan bachillerato técnico, debido a que el costo de los diferentes 

recursos suelen ser elevados, por esta razón se considera de suma importancia trabajar 

con softwares educativos que ayuden al desarrollo de operaciones con números binarios 

debido a que los mismos permiten facilitar el proceso de aprendizaje que tienen los 

estudiantes. 

 

El bachillerato técnico brinda una gran ayuda a los estudiantes sobre todo cuando estudian 

la manera de realizar las diferentes operaciones binarias, ya que les permite interpretar y 

resolver los diferentes ejercicios de álgebra y de lógica que muchas veces se presentan en 

la vida diaria, pero además ayuda a la interpretación y representación de las diferentes 

informaciones que se presentan en forma digital, permitiendo comprender y analizar el 

funcionamiento de los varios dispositivos que se usan durante las diversas actividades o 

acciones que se realizan en nuestro entorno ya sea este inmediato o no. 
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DESARROLLO  

 

Hoy en día la manipulación de las diferentes tecnologías de la información y la 

comunicación se han vuelto muy necesarias debido a que nos permite sobresalir y más 

que nada nos ayuda a que a se desarrollen las diferentes cosas en las diversas áreas de una 

manera rápida y eficiente, por ende no nos sirven solo en el trabajo como docentes, sino 

también en los estudios según las diferentes carreras o especialidades a las que cada 

estudiante se encuentra cursando, en el desarrollo social con las distintas redes sociales 

en las que nos involucramos y de lo cultural nos ayuda a conocer sobre las diferentes 

culturas y costumbres que hay en nuestro país. 

 

Así mismo al referirse a cada uno de los campos o rangos antes mencionados se puede 

indicar que la educación en valores no ha terminado, ni terminará jamás ya que la misma 

se da constantemente en las diferentes asignaturas impartidas por los docentes, además 

los valores (Rojas, Gómez, & García, 2013) ayudan a promover la imaginación, la 

creatividad, el desarrollo crítico, el compañerismo, la comunicación, la formación de una 

ciudadanía democrática y los diferentes valores humanos inmersos durante el desarrollo 

de enseñanza y aprendizaje que se da en la escuela, en el colegio o incluso en la 

universidad. 

 

La primera escuela o donde los estudiantes aprenden primero, es en el hogar, por eso cada 

vez que se desarrollan los diversos valores en la educación, los estudiantes aprenden a 

desenvolverse de una mejor manera no solo con sus compañeros, docentes o familiares 

sino también frente a la sociedad para de esa manera dejar muy en alto no solo el nombre 

de la institución donde se educan o adquieren valores significativos. 

 

Pero, según (Londoño & Vergara, 2011) aseguran que con solo haber estudiado o pasar 

por las diferentes aulas no significa que hayamos asimilado conocimientos o aprendizajes, 

sino que obedece varios elementos que se asimilan en el campo educativo y estos pueden 

ser controlado en el mismo con la colaboración de los docentes, debido a que los mismos 

deben presentar o plasmar pertinencia en los planes de estudio que presentan con 

anticipación porque en los mismos detallan las diferentes necesidades que presentan los 

estudiantes y solo de esta forma se pueden plantear ejercicios prácticos y sobretodo que 
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sirvan para la vida, pero además se pone mucho hincapié en los recursos o materiales 

didácticos ya que por medio de estos los estudiantes aprenden. 

 

Por tal motivo se indica que una de las cosas o planteamientos principales en los diferentes 

niveles de estudio, es la evaluación diagnóstica y la misma ayuda a que el docente 

adquiera o verifique los diferentes conocimientos que tienen asimilados los educandos 

para de esa forma poder tener un punto de referencia acorde a los mismos y poderlos 

equilibrar lo más posible. 

 

(Vásquez, García, Rodríguez, & Marín, 2012) afirman que una de las principales opciones 

o metodologías que se toman en cuenta para regular los procesos de enseñanza �± 

aprendizaje de una manera o forma novedosa, creativa e interesante no solo para docentes, 

sino también para estudiantes es el uso de Tecnologías de la Información y 

Comunicación, también denominadas TICs, es por todo esto que los estudiantes al usar 

los diversos recursos digitales o tecnológicos se interesan un poco más en las diferentes 

actividades que se les plantean tanto dentro como fuera del aula con la finalidad de que 

asimilen conocimientos y destrezas necesarias para su correcto normal y desarrollo 

intelectual. 

 

En la actualidad los diferentes softwares educativos representan un gran apoyo no solo a 

los docentes, a las autoridades y a las instituciones que los proporcionan y proveen, sino 

también a los estudiantes y porque no decir a sus familiares debido a que si un estudiante 

aprende por medio de los mismos demuestra mucho más ingenio, estrategia y creatividad 

que les será útil para el correcto desarrollo del proceso normal como lo es la enseñanza �± 

aprendizaje, ya sea este en la educación primaria, educación secundaria o en la educación 

superior 

 

Para poder proveer o ser provisto de un software educativo, se puede considerar lo que 

dicen (Neiret & Álvarez, 2014),quienes indican que consideran a la brecha digital como 

un punto donde se centran las desigualdades sociales, es decir, quienes tienen acceso o 

no a las diferentes Tecnologías de la Información y Comunicación, ya sean estas portátiles 

o no y que además ayudan al correcto desarrollo de muchas actividades de manera digital 

que de otro modo tomarían mucho más tiempo y por ende dinero, es por esta razón que 

dependemos mucho de la tecnología porque nos ha vuelto más dependientes de la misma 
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por las facilidades que nos brinda en los diversos campos de acción que se involucra y en 

la educación ha permitido mostrar al estudiantado que la manera de aprender ha dejado 

de verse tan monótona como estar solo sentados y aprender lo que se dice. 

 

Si bien es cierto, los softwares son la parte lógica de un computador y se los puede 

clasificar en tres grandes como son Software de Aplicación, Software de Programación y 

Software de Sistema, los que se detallan a continuación:  

�9 El primero es el Software de Aplicación, mismo que nos muestra las diferentes 

interfaces de los programas que usamos día a día o que nos permite visualizar los 

diferentes softwares educativos creados para los diversos fines que se los ha 

creado.  

�9 El segundo es el Software de Programación, que es el que nos permite visualizar 

y crear los diferentes softwares ya sean estos con fines educativos, personales o 

de entretenimiento.  

�9 El tercero es el Software de Sistema que son los diferentes sistemas operativos 

con lo que cada una de las computadoras o dispositivos cuenta 

 

Además de los diferentes softwares que podemos manipular podemos encontrar unos que 

necesitan de internet para poder funcionar, o que solo se los trabaja en internet, debido a 

que el mismo se ha vuelto muy indispensable en la vida de las personas, y con él se accede 

a mucha información de importancia, entretenimiento y conocimiento con la finalidad de 

satisfacer las diferentes necesidades que se presenten en los variados casos funcionales o 

prácticos. 

 

A más de poder encontrar los softwares hechos, o softwares que nos permitan realizarlos 

se debe tener muy en cuenta que los docentes deben clasificarlos por edades y conocer 

sobretodo ellos, ya que los mismos necesitan aprender acorde a sus edades y si se les 

presentare algo que este más al estilo de los pequeños se tornará algo aburrido, tedioso y 

cansado, por ende no asimilarán o no tratarán de aprender más porque sería algo que ya 

han visto o que no les agrada y por ende no va a valer la pena el esfuerzo y el tiempo que 

se invierta en el mismo. 

 

Por todo esto (León, 2015) afirma que el computador es una herramienta que se puede 

usar a manera de estímulo para que los estudiantes se interesen y fortalezcan no solo el 



 - 12 - 
 

aprendizaje autónomo, sino el aprendizaje cognoscitivo y colaborativo. Además se lo 

puede usar para que el estudiantado afiance sus habilidades, conocimientos, destrezas y 

competencias por medio del aprendizaje por descubrimiento. Así mismo los 

computadores pueden ser usados para realizar una evaluación con los diferentes temas 

que se traten en clase y fuera de ellos, por lo que se convierten en una gran ayuda no solo 

de consulta sino también en aprendizaje. 

 

Según (Coppo, Iparraguirre, Feres, Ursua, & Cavallo, 2011) una de las mejores 

metodologías para ser aplicadas en el Colegio o Secundaria es la de la metodología del 

aprendizaje basado en problemas, o también llamado por descubrimiento, debido a que la 

misma apoya a que los estudiantes desarrollen por su cuenta problemas cada vez con más 

complejidad apoyados del docente pero con preguntas para que por sí solos descubran la 

manera correcta de resolverlos. 

 

Entre las diferentes softwares que pueden usarse para el desarrollo de los diferentes 

softwares educativos están entre las más conocidas: 

�9 Adobe Flash, es una herramienta que permite realizar softwares interactivos y 

llamativos para los estudiantes con la finalidad de que los estudiantes se 

concentren y les sea atractivo desarrollar las actividades que se plantee en el 

mismo. 

�9 Cuadernia, en una herramienta llamativa que se asemeja a un cuaderno en donde 

se puede incluir videos, imágenes y texto acorde a los diferentes temas tratados 

con la finalidad que los estudiantes interactúen con la interfaz del mismo para 

aprender y ser evaluados. 

�9 JClic, es una herramienta muy sencilla de utilizar, más que todo con docentes que 

no manejan mucho la programación y ya viene con modelos predefinidos para que 

por descubrimiento se desarrollen los mismos o con solo ver videos en internet. 

�9 Hot Potatoes, es una herramienta que se la puede encontrar para software libre 

(Linux), se los usa de manera interactiva en respuestas de opción múltiple y 

respuestas cortas. 

�9 Quadems Virtuals, al igual que Cuadernia puede ser usado para crear un entorno 

a manera de un cuaderno con trabajos multimedia. 
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Pero a más de los diferentes programas que se usan para desarrollar los softwares 

educativos están los programas multimedia que se usan para maquillar o hacer más 

atractivos los softwares con la finalidad de hacerlos más interactivos y llamativos para 

quienes los manipulan, entre los que constan: 

�9 PhotoScape, en un programa que permite realizar gif animados con la finalidad 

que un entorno se haga más llamativo y novedoso. 

�9 Photoshop, es un programa de diseño gráfico que permite realizar montajes, 

adornos, y edición de imágenes y en ciertos casos videos, pero requiere de alguien 

que conozca un poco del uso del mismo. 

�9 Paint, es una herramienta que viene predeterminada en el sistema y que es muy 

fácil de usar, como por ejemplo para hacer botones o íconos. 

�9 Format Factory, es un programa que normalmente se usa para convertir videos, 

imágenes y sonidos con la finalidad de poder reproducirlos, escucharlos o verlos 

en cualquier interfaz. 

�9 ToYcon, es un programa que puede usarse para convertir cualquier imagen en 

ícono con la finalidad de usarlo para hacer más llamativo cualquier software 

diseñado. 

�9 Sony Vegas, es una herramienta de edición de videos que permite poner efectos a 

los mismos y hacerlos más llamativos. 

 

Las principales ventajas que permiten los softwares educativos son:  

�9 la interactividad, debido a que permiten que los estudiantes interactúen con el 

software diseñado para un determinado fin;  

�9 Representaciones animadas, esto permite que el estudiante se motive viendo las 

diferentes imágenes en movimiento que se introducen en el software;  

�9 Simulación de procesos, esto permite que se coloquen actividades con diferentes 

tipos de complejidad ara ser desarrolladas. 

�9 Reduce el tiempo, es implica que se ahorra tiempo al trabajar con diferentes 

softwares educativos porque  al trabajar solo de forma manual se pierde mucho 

tiempo y se vuelve muy monótona una clase; trabajo independiente, cuando se 

necesita que los estudiantes trabajen por si solos se lo puede lograr con un 

software;  
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�9 Desarrollar procesos lógicos, esto es muy importante porque los estudiantes 

pueden desarrollar la criticidad y el análisis con los diferentes procesos 

planteados. 

 

Como indican (Valverde, Fernández, & Garrido, 2015) los ejes del currículo se centran 

en el pensamiento computacional debido a que la Computación o la Informática se 

involucran en todo lo referente hoy en día y porque no centrarla en el aprendizaje, los 

docentes más que nunca deben usar el computador para realizar planificaciones, buscar 

información, pasar calificaciones, si son docentes de educación fiscal deben manejar la 

plataforma virtual denominada EducarEcuador y si usan el computador para realizar 

tantas actividades se debe además investigar cómo realizar los diferentes softwares no 

solo para que los estudiantes aprendan, sino más bien para que se diviertan y de esa 

manera se motiven al estudio. 

 

Según (Riesco, y otros, 2014) afirma que es indiscutible la importancia que se le ha dado 

a la informática en todos los campos que se involucra en la actualidad, a tal punto que el 

mundo actual no podría ser como es si ella no existiera, además indica que el pensamiento 

computacional requiere de varias capacidades, entre las que se desatacan: confianza, a 

usar un aparato tecnológico a costa de que muchas veces no se conoce; persistencia, 

cuando no conocemos algo debemos insistir e investigar para poder sobrellevar las 

dificultades que se nos presenten; tolerancia, estar conscientes de que no siempre todo 

saldrá de la mejor manera, sino que siempre habrá ese punto de fuga o también llamado 

tolerancia; capacidad para resolver problemas, estar atento a los diversos problemas que 

se presenten para resolverlos siempre de la mejor manera; capacidad para comunicarse 

entre pares, estar siempre conscientes de que si son docentes y no conocen algo, se puede 

preguntar a un colega sobre eso, pero si son estudiantes se puede consultar a los 

compañeros o al docente sobre las falencias que se presenten al uso un software educativo. 

 

Los diferentes softwares educativos aparte de ser usados por todos, brindan una 

participación activa y permiten al estudiantado revisar, investigar y comparar las 

diferentes respuestas que se brindan en él, para que de esa manera se vuelva de verdadera 

utilidad en los diversos procesos que se desarrollan en el campo educativo, social y 

cultural. 
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Según (Nole, 2012) uno de los principales aprendizajes es el significativo, debido a que 

el mismo no debe convertirse en memorístico porque este se olvida fácilmente y esto se 

logra relacionando los conocimientos previos que tiene el estudiante sobre un 

determinado tema y se lo relaciona con lo que se va a hablar del mismo para de esa manera 

convertirlo en un aprendizaje que perdure y que lo haga suyo, es decir, que sea capaz de 

transmitirlo sin la necesidad de repetir con punto y coma lo que se le indica ya sea en una 

clase o en la vida diaria. 

 

El aprendizaje significativo además ayuda al desarrollo de la formación integral de los 

estudiantes y permite que los mismos se desarrollen de una mejor manera en la sociedad 

para que estos sean útiles y contribuyan al desarrollo no solo intelectual sino al desarrollo 

de los diferentes ámbitos que la componen. 

 

(Montes & Machado, 2011) mencionan que el papel del docente es muy importante 

debido a que él es quien propone los diferentes métodos que se usan en clase para el 

desarrollo de habilidades, destrezas y competencias dentro y fuera de las diferentes clases, 

además que ellos son los formadores de estudiantes y quienes forjan mentes para el 

desarrollo del  país ellos se plantean secuencias integradas para alcanzar los diferentes 

objetivos o fines que se plantean, en los diferentes años de estudio, ya que cada año y 

cada asignatura se propone objetivos al inicio de cada año lectivo, con la finalidad de 

lograrlos para tener como resultado no solo individuos, sino más bien seres humanos 

capaces de pensar y razonar de manera autónoma. 

 

Para lograr conocer un poco más de los estudiantes de un colegio de bachillerato técnico 

se debe tomar en cuenta el tipo de especialidad que pretenden alcanzar, ya que 

dependiendo de esa se logra apreciar o se puede pensar en un nivel de complejidad para 

los diferentes softwares educativos que se realice y también la temática a tratar para el 

correcto desarrollo del mismo. 

 

Hoy en día en el mundo informático que nos encontramos requiere de personas capaces 

de lidiar e inmiscuirse en el mismo según afirma (Valverde J. , 2015) pero también se 

trata de una metodología orientada a ayudar al proceso educativo, así mismo el software 

ya sea libre o no puede adaptarse a las diferentes necesidades que se presenten, menorar 

la complejidad o aumentarla a manera de niveles para que cada vez desarrollen algo más 
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difícil que permita desarrollar la mente de los estudiantes desarrollando su creatividad e 

ingenio que permite razonar de manera rápida y acertada. 

 

Cada vez se vuelve más complejo indicar la manera correcta de indicar como resolver 

operaciones con números binarios pero lo primero que se debe indicar es que son un 

sistema de base 2 según indica (Tosal, 2016) para de ahí pasar con las diversas 

metodologías que se usan, aunque más efectivo sería usar una página de internet 

http://es.ncalculators.com/digital-computation/binary-addition-calculadora.htm para 

primero desarrollar las diversas operaciones binarias de manera directa. 

 

Luego resolver varios ejercicios que involucre operaciones binarias con la finalidad que 

resuelvan los mismos y para finalizar presentarles in software educativo que no solo les 

permita desarrollar las operaciones, sino que indique el porqué de los diferentes resultados 

que se presentan y así analizarlos para que se pueda entender la respuesta. 

 

Se debe siempre tener presente que una de las mejores maneras para asimilar 

conocimientos hoy por hoy es la tecnología y que mejor que si se cuenta con la misma 

para el desarrollo de las diversas actividades, porque así pueden investigar cuando se 

dificulte algo para poder razonar de manera crítica los diferentes casos planteados o que 

se presenten. 

 

Es imposible usar un software educativo para todos los ámbitos de estudio de un colegio 

de bachillerato pero el software debe ser una opción que permanezca siempre presente 

debido a la gran ayuda que brinda no solo a los docentes y estudiantes, sino a toda la 

comunidad educativa por la gran variedad de instrumentos y herramientas que se usan 

para el desarrollo de los mismos, debido a que la gran mayoría se los encuentra en el 

internet de manera gratuita y de fácil acceso. 

 

 

 

 

 

 

 

http://es.ncalculators.com/digital-computation/binary-addition-calculadora.htm
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CONCLUSIONES 

 

�9 Que los docentes son nuevos en el ámbito de la programación usen JClic para que 

se les facilite poco a poco realizar los diferentes softwares educativos, puesto que 

es un programa abierto que sirve en varios entornos, elaborado en JAVA y además 

puede ser usado sin la necesidad de estar conectado a internet y eso sirve en el 

desarrollo de destrezas y competencias que se desarrollan dentro y fuera del aula 

debido a que no siempre se cuenta con internet en los laboratorios de computación 

o en las aulas. 

 

�9 Que los docentes que conocen un poco más de programación usen Adobe Flash 

en sus diferentes versiones para que el software quede mucho llamativo. 

 

�9 Que los softwares educativos son una buena opción para que los estudiantes 

aprendan de una manera llamativa, novedosa y creativa. 

 

�9 Que al usar un software educativo se contribuye al aprendizaje por descubrimiento 

y por ende al aprendizaje significativo. 

 
�9 Que para que un software educativo tenga sentido se requiere colaboración de la 

comunidad educativa. 
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(Rojas, Gómez, & García, 2013) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 - 22 - 
 

Anexo 2 
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Anexo 4 
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Anexo 5 
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Anexo 6 
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Anexo 7 

(Valverde, Fernández, & Garrido, 2015) 
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Anexo 8 
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Anexo 9 
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Anexo 10 
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Anexo 11 
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Anexo 12 

(Tosal, 2016) 

 

 

 

 


