Digitalización y recursos del sistema operativo.
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Resumen
Este capítulo pretende introducirnos en conceptos básicos para entender los fundamentos de la inserción de sistemas informáticos tanto en los espacios educativos como en los laborales. La digitalización universal implica que debemos conocer algunos rasgos de los equipos que convierten los datos en las señales digitales. El desarrollo que aquí se hace sobre los contenidos presentados es, tan solo, una puerta que se abre a una temática extensa pero que debe de ser abordada de una forma amable. Conceptos como señales analógicas, información digital, sistema operativo, y otros términos, son hoy de uso común por lo que es oportuno abordar su significado como inicio a un tema que debe ser abordado en posteriores desarrollos más profundamente. Por tanto, este capítulo es una introducción al mundo de los datos digitales, a los sistemas operativos y a las herramientas informáticas en su acepción más genérica.

1.1. Introducción
 Tradicionalmente, desde una perspectiva pedagógica, el desarrollo de la competencia digital ha puesto el acento en los elementos metodológicos, más que en los aspectos tecnológicos (Vivancos, 2008, 148). Así, uno de los reproches hacia el ámbito educativo es la limitada adaptación y aplicación directa de los desarrollos tecnológicos de la sociedad, críticas que se extienden al caso del uso de las Nuevas Tecnologías en el aula, y esto bien pudiera deberse a su propia dinámica evolutiva tecnológica que impide hacer una sosegada recogida de experiencias en torno a la inserción de estos recursos con un uso didáctico eficaz. Esta lentitud en la respuesta educativa a la velocidad tecnológica quizás sea un elemento positivo. No hemos asimilado un nuevo software cuando en el mercado ya ha aparecido otra versión distinta y con cambios que nos obligan a una actualización constante para poder ser usuarios competentes de esas máquinas. Sin duda, somos usuarios y clientes en un mercado en el que importan los resultados tangibles, nuestro nivel de competencias, para las cuales debemos emplear un proceso adecuado, y en este proceso la dinamización del consumo es una meta que ayuda al propio proceso de innovación.
En este sentido, la innovación educativa parece ir pareja al veloz desarrollo tecnológico al que nos vemos sometidos en todos los ámbitos, dinámica que se concreta en la paulatina digitalización de todas las actividades. Es cierto que el nuevo trabajador debe de ser, competente y generar resultados a corto plazo en una nueva realidad laboral cuyo rasgo más destacado es su ambiente y ecología técnica digital, esto se contrapone con la realidad a veces “anquilosada” del aula, y esto quizás es bueno ya que los foros educativos tienen que tener la calma precisa para analizar los efectos docentes, que normalmente son obtenidos a medio y largo plazo.
Es irrefutable el hecho de que la sociedad occidental acoge las nuevas tecnologías informáticas en su actividad cotidiana, y el aula debe incorporarlas y controlar esa dinámica que sobrepasa la mera circunstancia técnico para convertirse en cuestión cultural trascendente en nuestro desarrollo. Pero este último sentido, aunque muy importante no será abordado en esta ocasión. En la otra línea, la digitalización y la expansión de las redes, específicamente de Internet, son procesos sobre los que desconocemos el destino y a que leyes responde, aquí abordaremos algunas ideas clave que sustentan tales tecnologías. 
El pedagogo puede preguntarse todas estas cuestiones y debe ser capaz de orientar los objetivos hacia los que se dirige al discente, esto es, definir las metas que realmente interesan a la persona. El nuevo rol del profesor, mediador entre los contenidos que ofrece la red Internet y los usuarios/alumnos no puede permanecer inmune al desarrollo y las ofertas de las máquinas, debe conocer las estrategias usadas en el diseño informático para soportar esos contenidos. El proceso de digitalización de los contenidos y su presentación en interfaces adecuados es una parte importante en la respuesta al tipo de futuro que pretendemos.
1.2.- Competencias a alcanzar 
Los objetivos  inherentes a la utilización de recursos informáticos van vinculados al desarrollo de aptitudes científicas y tecnológicas, y de habilidades de base precisas para enfrentarse con un ambiente que cambia rápidamente. Las competencias asociadas deben posibilitarnos resolver de una forma veloz los problemas y tomar decisiones con apoyo de recursos y estrategias informáticas. En este sentido, la formación implica tanto la capacidad de aplicar conceptos científicos y tecnológicos a la vida y el trabajo, como la de alterar la cultura y el contexto donde se encuentra el individuo. Por ello, las competencias a alcanzar con la formación en este campo deberían de abordar no solo aspectos tecnológicos, sino también cuestiones relativas a las actitudes y valores que permiten distinguir y tomar decisión sobre el uso apropiado de la ciencia. En este sentido el docente debe de capacitar al alumno para que sea capaz de interaccionar de una forma tan eficaz como segura con las potencialidades y riesgos que ofrecen estas tecnologías (Sevillano, 2008, 20).
La noción de alfabetización relacionada con el ámbito digital ha adquirido paulatinamente diversos significados y acepciones más o menos precisas (Vivancos, 2008, 29). Frecuentemente se ha utilizado el término alfabetización digital cuando realmente es un proceso de formación tal y como sucede en otros ámbitos del conocimiento. No tiene mucho sentido hablar de alfabetización matemática en ecuaciones derivadas e integrales, por lo que sería más lógico abordar el manejo de las herramientas informáticas como una competencia más a adquirir que abarca un campo multidisciplinar. Si tiene sentido hacer referencia a la alfabetización audiovisual ya que existe un lenguaje que lo ampara, aunque no debemos de confundir forma (lenguaje), con contenidos y con tecnología digital (Fombona, 2008, 19).
Las competencias a alcanzar deben posibilitar distintas habilidades:
- Conocer los fundamentos de los recursos informáticos para lograr un uso coordinado,  seguro y eficaz hacia los resultados y según los objetivos propuestos. Esto es, lograr la solución de problemas con el apoyo tecnológico, y también solucionar las incidencias derivadas de la propia herramienta.  Para lo cual los estudiantes deben conocer los aspectos materiales, técnicos que posibiliten la detección y hacer propuestas de solución a problemas informáticos. Es de destacar que estos problemas son retos que dependen de variables cuantitativas y en las que no está presente el factor humano en su resultado, aunque sí lo pudiera estar en el origen. Es decir, un usuario de informática debe de detectar las posibles limitaciones o causas de un fallo en su equipo o proceso digital, causas que pueden estar en una instrucción errónea, una avería, una mala petición de los datos, etc. pero en ningún caso el equipo responde con un interés o un sesgo para intentar producir el error o éxito del proceso, al contrario de lo que sucede en las incidencias en las que el protagonista es el ser humano.  
- A nivel procedimental las aplicaciones informáticas suelen potenciar el trabajo autónomo (AA.VV., 2005, 102) a partir de las características propias de una herramienta monousuario, por ello es preciso desarrollar los ambientes de trabajo colaborativo.
- En el aspecto actitudinal antes mencionado podemos desarrollar ciertas orientaciones positivas ante las posibilidades y consecuencias del uso de la tecnología, hacia la sensibilización social y ambiental, a la apertura ante los retos intelectuales a través de la búsqueda, manejo de la información y el deseo de informarse; el análisis de impactos (sociales, ambientales y culturales) y la participación ciudadana que implican cuestiones de comunicación, ética, responsabilidad e interacción social.
En una concreción de competencias a nivel conceptual relacionadas con la especificidad de este tema podríamos resaltar en orden creciente de dificultad:
· Conocer  y entender la naturaleza de los datos digitales.
· Distinguir las características de los sistemas operativos como conexión interactiva con el usuario para satisfacer y solucionar cuestiones con apoyo de recursos informáticos.
· Conocer aspectos comunes del software que el profesorado dominar.
· Reconocer el principio de funcionamiento de los sistemas digitales y utilizarlos reconociendo los principios básica de la gestión digital.
· Conocer las capacidades de los sistemas operativos para gestionar datos.

· Entender y clasificar los equipos informáticos como sistemas de comunicación persona-máquina digital.
· Posibilitar que el estudiante entienda las estrategias de gestión de la información digitalizada: su búsqueda, organización y utilización.
· Plantear esquemas algorítmicos correctos, esto es, replantear cómo se organizan los procesos para resolver un problema a través de símbolos y reglas que describen de manera explícita una tarea.
A nivel actitudinal podemos desarrollar las siguientes competencias:
· Manifestar y propagar el interés por temas relacionados con la tecnología a través de la investigación y la gestión digital de información.
· Analizar las ventajas y limitaciones del uso de  los recursos tecnológicos informáticos, evaluando su potencial para satisfacer las necesidades tanto profesionales como personales y sociales.
· Toma decisiones argumentadas frente a la utilización de ciertas estrategias teniendo no solo los resultados directos sino los colaterales, tales como el impacto en el medio, en otras personas, etc. 
En el nivel procedimental podríamos desarrollar las competencias:
· Colaborar en la identificación del hardware fundamental basado en tecnología digital, reconocer y poder explicar la utilización del sistema binario en estas tecnologías.
· Diferenciar los componentes de un sistema informático, explorando las funciones de cada uno de ellos y sus relaciones, evaluar los resultados en relación con las necesidades del usuario.
· Analizar sistemas tecnológicos utilizando conceptos de sistema, subsistemas, entradas, salidas, procesos y recursos.
· Considerar el ciclo de vida de estas tecnologías para su uso, su nivel de uso en su periodo de utilidad.
1.3.- Objetivos
En íntima relación con las competencias se plantean los objetivos a conseguir relacionados con los tres niveles de dominio profesional: el desarrollo de capacidades actitudinales, procedimentales y conceptuales. Así podemos enunciar los siguientes retos:
- Que el alumnado entienda y desarrolle una conducta responsable ante el uso de los equipos y tecnologías informáticas, siendo consciente de las repercusiones a nivel social, profesional y humano que se pueden derivar de la adecuada o inadecuada utilización de las mismas. En esta línea es importante reflexionar sobre las empresas que gestionan estos productos, sobre sus intereses y sobre los efectos positivos y negativos en la sociedad.
- A nivel procedimental podemos plantearnos objetivos de dominar la utilización de las distintas metodologías, su funcionamiento y caminos para obtener las metas. Esto es, por ejemplo, la toma de decisiones sobre aspectos en los que importe más la eficacia en la obtención de resultados que un ambiente colaborativo en el proceso, o viceversa.

- Por último, lograr objetivos conceptuales en los que se domine y entiendan tanto las partes del sistema de funcionamiento informático, como sus relaciones, protocolos y posibilidades funcionales. Por ejemplo, entender el funcionamiento de un sistema operativo común, su organización, cómo se gestionan los datos, como ser relaciona el equipo con los dispositivos y con el propio usuario.
1.4.- Mapa Conceptual


1.5.-Situación profesional.
El docente hoy se encuentra inmerso en centros educativos en los que cada vez son más comunes las herramientas informáticas y debe de conocer los principios tecnológicos que sustentan la sociedad digital actual. Cuestiones como la gestión informática de un recurso educativo ya empiezan a suponerse que se deben solventar con suficiente conocimiento de su fundamento y funcionamiento básico. También debe de ser capaz de resolver los problemas comunes que se presenten tanto con el equipo informático genérico, como con el recurso o aplicación educativa específica, como con la posible orientación que sobre su uso debe de dar como experto educador. En otras palabras, un profesor en cualquier nivel educativo se va a encontrar con recursos educativos en el aula, y se espera de él que les dé una utilidad práctica eficaz en el apoyo de su proceso de enseñanza. También se encontrará con nuevos equipos, con incidencias, o con dificultades tecnológicas que debe de resolver con sus propios medios y con sus conocimientos sobre el funcionamiento de tales herramientas. Son problemas profesionales que puede resolver el estudiante aplicando y profundizando en el conocimiento propuesto en esta unidad. Así, se abordan cuestiones aparentemente áridas como es la digitalización o los sistemas operativos, aspectos iniciales en la introducción en la tecnología informática que luego se repiten en cualquier otro instrumento de similares características.
También puede ser que en más de una ocasión el docente tenga que orientar al alumno o a algún integrante de la comunidad educativa sobre el uso más adecuado de alguna de estas múltiples herramientas, o sobre la propia repercusión que tienen en otros ámbitos no solo profesionales, sociales o personales… en todo caso se espera que sea un profesional capaz de orientar y guiar correctamente las pautas de actividad para esas cuestiones habituales.

1.6.- Contenidos
Sistemas de acercamiento de la persona a analógica a la máquina digital
Para entender el fenómeno de la digitalización debemos conocer algunos rasgos de los datos convertidos en señales digitales. Este desarrollo de contenidos nos introduce en algunos aspectos de elevada importancia para el profesor usuario de equipos informáticos.

En el fenómeno de digitalización dos términos son los que capitalizan el proceso: el muestreo y la cuantificación de la información. Cualquier dato que llega a nuestros sentidos, hoy por hoy, es de naturaleza analógica. La señal analógica es de naturaleza continua, por el contrario una información digital es de naturaleza discontinua, está compuesta de impulsos y paradas en los envíos de esos datos, unos y ceros, encendido y apagado… Cuando compramos un televisor digital realmente estamos comprando un equipo electrónico que en su interior funciona digitalmente pero su resultado es analógico, es decir, nos muestra imágenes reales, y esas imágenes, al igual que nuestro sistema de visión es analógico, responde a señales de una intensidad variable muy grande, ¿Cuántos colores podemos ver en un monitor? Muchísimos. Una señal digital debe representarse mediante un número concreto de valores mientras que la representación de una señal analógica se hace a través de una función de infinitos puntos. De esta afirmación, la primera conclusión que debemos sacar es que la digitalización de una señal es una mera aproximación a la señal inicial, esto es, la digitalización de un dato analógico implica trocearlo en partes siguiendo un patrón de tiempo y de existencia o no de datos. 
Por tanto, el proceso de digitalización se inicia con un proceso de recogida de muestras de la señal, de esta primera parte dependerá en buena medida la calidad final, ya que cuantas más muestras recojamos, más nos acercaremos a una reproducción final fiel al original. 
Por ejemplo, queremos reproducir una tela que tiene algunos bordados, y llevamos al sastre sólo un trozo de ese tejido, si ese fragmento que le aportamos no es representativo del total de lienzo no podrá ser confeccionada la tela situando los mismos bordados que los originales. Esto es, tendríamos que llevarle muestras representativas de todo el conjunto para que podamos reproducir la información tal y como está en el total original.
El siguiente paso en el proceso es la cuantificación de las muestras recogidas, es decir, asociar un valor al dato recogido en la operación anterior. Continuando con el ejemplo de la tela, aportaremos al sastre muestras representativas con cierto contenido: trozo sin bordado, trozo con bordado, trozo que comparte bordado y tela limpia… 
Con todo ello, si tenemos una señal analógica, continua, por ejemplo la voz de un cantante, y queremos digitalizarla, en este proceso tendremos que convertirla en unos y ceros. Tendremos que hacer dos procesos, el muestreo y  la cuantificación de la señal. Se trocea en el muestreo, lo cual supone cierto número de fragmentos por cada segundo, por ejemplo 30.000 fragmentos en un segundo. Esto supone un muestreo de 30 Kilociclos por segundo, o 30 Kilo Hertzios. Esta información es muy común en cualquier señal digital, muchas veces vemos que un equipo trabaja a 2 Giga Hertzios, esto significa que trabaja con 2.000 millones de datos cada segundo. 

¿Y para que nos sirve todo esto en el ámbito educativo? Pues para determinar que un equipo que trabaja a una frecuencia de 100.000 Hertzios o ciclos por segundo es más complejo y trabaja con señales digitales más precisas que otro con una frecuencia de muestreo de 1.000 Hertzios.
Por otro lado, también resulta familiar hablar de un equipo que funciona a 32 bits, esto significa que cada dato puede tener más de cuatro millones de valores, es el valor de cuantificación.
En síntesis cuando hablamos de datos digitales que circulan en el tiempo hacemos referencia a frecuencia, a muestreo, mientras que cuando hablamos de datos que se sitúan en determinados niveles hacemos referencia a valores bit de cuantificación.
El muestreo consiste en fijar unos tiempos constantes en los que tomaremos muestras, por ejemplo cogeremos una muestra de la voz cada segundo y las retenemos hasta la siguiente muestra. Cuanto más pequeño sea el tiempo de muestreo (frecuencia) más datos recogeremos y la señal captada será más fiel al original, por esto suelen recogerse muestras cada milisegundo, por ejemplo. Esto sería una frecuencia de mil muestras cada segundo, sesenta mil cada minuto.
La cuantificación de las muestras recogidas, supone que en cada en uno de los tiempos se ha verificado que hay una señal (la voz del cantante, por ejemplo) y esa señal tiene un determinado valor. Estos posibles valores concretos de la señal recogida en la operación de muestreo se denominan cuantificación. Esto es el número de “escalones” disponibles a asignar, también denominado número de bits. Cuanto mayor sea el número de valores obtendremos más variaciones de ese sonido y menor es el error (mayor la diferencia en la relación señal / ruido)  
El proceso de digitalización de una señal tan sólo precisa de un reproductor que sea capaz de interpretar, invertir el proceso y mostrar esta información otra vez de forma analógica.
El siguiente ejemplo muestra de manera orientativa una imagen que ha sido digitalizada con distintos niveles de cuantificación. En la primera de las fotos, cada punto solo puede tener un valor o no tenerlo, blanco o negro, es decir 1 bit. Es decir, tenemos una cuantificación pequeña. Y por otro lado también tiene los puntos relativamente grandes, esto es, los “trozos”, las muestras son grandes, por lo que la frecuencia en la que se ha cortado es pequeña, tiene un muestreo bajo. 

Por el contrario, la imagen final es el caso opuesto, cada punto es muy pequeño, por tanto hay muchísimos puntos, muchísimas muestras, por tanto la frecuencia de muestreo es elevada. Y cada uno de los puntos tiene muchos posibles valores, puede representar muchos niveles de gris existentes entre el nivel blanco y el negro. Diremos que posee 10 bits o niveles de cuantificación que generan 1024  posibilidades en cada caso.

Evidentemente, una elevada cuantificación y muestreo posibilitan que la foto sea una representación más fiel de la imagen original que es analógica. Con este ejemplo podemos darnos cuenta de cómo el proceso de una digitalización fiel conlleva la gestión de elevadísimas cantidades de bits, por ello, el gran avance ha sido la invención de sistemas de compresión de los datos que posibilita la transmisión y almacenamiento con una economía de los espacios y tiempos ocupados.

	Nº de Bits
	Nº de posibilidades o niveles
	Ejemplo

	1.
	2 posibilidades: 0,1
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	2.
	4 posibilidades 00,01,10,11   
	

	3. 
	8 posibilidades: 000,001,010,100,011,110,111,101   
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	4. 
	16 posibilidades
	

	5. 
	32 posibilidades
	

	6. 
	64 posibilidades
	

	7. 
	128 posibilidades
	

	8. 
	256 posibilidades
	

	10
	1024 posibilidades
	
[image: image3.png]




	12
	4.096
	

	14
	16.384
	

	16
	65.536   
	

	Etc.
	
	


Interfaces entre el mundo digital y el usuario: el Sistema Operativo

Algunos conceptos son básicos y fundamentales para comprender el fenómeno de informático. Como ya indicamos, el docente en el siglo XXI debe de ser competente en la gestión de los recursos informáticos. Puede surgir un debate sobre la consideración de los conocimientos básicos que debe de tener sobre esta herramienta y su protocolo de intercomunicación, porque aun partiendo de la premisa de que no deben de ser exagerados los conocimientos, y de que la herramienta no puede venir a complicarnos nuestro trabajo, es cierto que todo útil requiere un grado de aprendizaje en su manejo. En un principio tendría que ser el centro educativo quien debe de mantener el resto de circunstancias técnicas (enchufes, discos, etc.) en correcto funcionamiento, pues, al igual que nos debe proporcionar una pizarra que nos permita escribir en ella, también debe proveer de un equipo informático en perfecto funcionamiento para trabajar con él.  No obstante será el docente el que  tenga que solventar en múltiples ocasiones las incidencias informáticas que acontecen.
Si analizamos el hardware fundamental que controla el sistema operativo debemos de destacar la Unidad Central de Proceso (CPU) y uno de sus datos definitorios es la velocidad de trabajo con los datos digitales, cuya medida vuelve a ser la unidad de frecuencia, los ciclos por segundo o Hertzios, que oscila desde unos pocos megahercios (millones de ciclos por segundo) a los 4.000 megahercios en la fecha actual. Los microprocesadores funcionan generando una frecuencia de trabajo, si la frecuencia es muy elevada significa que el equipo puede soportar esa carga de trabajo. Hoy incluso se colocan dos microprocesadores en para aumentar esta velocidad. Herrerías Rey (2008, 56) nos asegura que cada vez es más difícil determinar con precisión a qué velocidad real trabajan nuestros equipos.
Debemos mencionar otro hardware fundamental: la memoria RAM que borra su contenido cada vez que desconectamos de la red eléctrica el ordenador (es volátil), en ella escribimos las informaciones accidentales relativas al sistema operativo y el resto de datos de nuestros programas y cálculos en cada momento, y dada esta volatilidad precisamos almacenar nuestros datos para poder continuar trabajando con ellos otro día en un soporte estable. La naturaleza de las informaciones es digital y eléctrica, por lo que el soporte de almacenamiento estable más adecuado fue inicialmente el magnético (una cinta o disco de plástico sobre la que está deposita una emulsión magnetizable) y actualmente es óptico (en un soporte CD/DVD sobre el que rebota un haz de luz de un rayo láser).
El tamaño de esta memoria es directamente proporcional al tipo de datos con los que se opere normalmente. Veamos un ejemplo orientativo. Para la escritura de textos no se requiere un gestor digital de elevada potencia dado que las letras ocupan muy poco espacio, quinientas páginas de texto normal pueden ser guardadas en un espacio digital de 1 millón de bits. Un disco compacto podría albergar una setecientas páginas de este tipo. Pero si vamos a trabajar con gráficos, estos ocupan bastante más espacio, si situamos unos cuantos gráficos en algunas páginas de ese texto tan sólo nos entrarían en ese mismo espacio digital menos de la mitad de las páginas. Si los gráficos tienen varios colores, o si llevan alguna animación, apenas nos cabría una hoja en ese mismo espacio digital. Por tanto, y según esta lógica, en el área de contenidos de lengua y literatura no precisamos un equipo digital muy potente dado que es un trabajo sobre textos y estos no ocupan excesiva espacio digital; mientras que en el área de dibujo podemos precisar un equipo con una capacidad de memoria elevada si deseamos trabajar con dibujos y colores.
El término software hace referencia al conjunto de instrucciones que afectan a un equipo digital, y el conjunto de los componentes físicos necesarios para hacer posible la realización de una tarea específica se les denomina hardware. Los componentes intangibles, denominados lógicos, incluyen, entre otros, aplicaciones informáticas tales como procesador de textos, gestores de datos, de comunicaciones, etc. y ayudan al usuario realizar tareas concernientes a la escritura y edición de textos, almacenamiento y recuperación de información, transmisión de datos, etc. Hay un software específico que hace funcionar al equipo informático, es el sistema operativo que permite al resto de los programas abrirse y trabajar adecuadamente, facilitando la interacción con los componentes físicos y el resto de las aplicaciones, también provee una interfaz o carátula ante el usuario.
Hay distintos tipos de software:
· Software de programación: es el conjunto de instrucciones que permiten al programador desarrollar y crear los programas y usos informáticos, usando diferentes alternativas y lenguajes de programación, de una manera práctica. Incluye entre otros: editores de texto de programación, compiladores, intérpretes...
· Software de aplicación: es el resultado del software de programación, y  permite a los usuarios utilizar el equipo informático orientado a llevar a cabo tareas específicas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser automatizada o asistida. Incluye: aplicaciones de sistema de control y automatización industrial, aplicaciones ofimáticas, software educativo, software empresarial, bases de datos...
· Software del sistema: Su objetivo es vincular adecuadamente al usuario y al computador en particular que se use, gestionándole el proceso interno de la memoria, los discos, puertos y dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas, teclados, etc. El software de sistema le procura al usuario y programador adecuadas interfaces de alto nivel, herramientas y utilidades de apoyo que permiten su mantenimiento. Este software incluye entre otros: sistemas operativos, controladores de dispositivo, herramientas de diagnóstico, servidores...
En línea con este último tipo de software cabe mencionar al Sistema Operativo como la aplicación fundamental para comunicar un equipo informático con su usuario, y sin él no se podría realizar ninguna operación, ya que controla los dispositivos conectados al ordenador, y hace que funcionen los programas. Los más utilizados son el Windows, propiedad de Microsoft, y el Linux, es un sistema libre y se puede usar de forma gratuita. Ambos desempeñan unas funciones básicas comunes a la mayoría de sistemas operativos:
· Suministro de interfaz al usuario: permite comunicarse con él para que se puedan cargar programas, acceder a archivos y realizar otras tareas. Existen tres tipos de interfaces: las que se basan en comandos, las que utilizan menús y las gráficas de usuario.
· Administración de recursos: sirven para administrar los recursos de hardware y de redes de un sistema informativo.
· Administración de archivos: controla la creación, borrado y acceso de archivos de datos y de programas.
· Administración de tareas: administran la realización de las tareas informáticas de los usuarios, los programas controlan que áreas tienen acceso al CPU y por cuánto tiempo.
·  Servicio de actualización y soporte: suelen consistir en actualizar versiones, mejorar la seguridad, incluir nuevas utilidades, ayudar a manejar los nuevos periféricos y corregir errores de software.
El sistema operativo Windows es un producto de gestión informática universalizado y generado por la empresa Microsoft que no solo gestiona la CPU de un equipo coordinando el distinto hardware que está conectado, también integra productos de la misma empresa, tales como buscadores de documentos en Internet (Internet Explorer), reproductores de archivos y documentos de imagen y sonido (Windows Media), aplicaciones de escritura (Word Pad), de diseño gráfico básico (Paint), antivirus (Windows Defender), etc. La forma de presentar y trabajar con los documentos y directorios se simplifica reduciendo el número de instrucciones que se realizan a través del teclado, siendo el ratón u otro dispositivo mecánico el que realice las tareas de abrir, cerrar, mover, etc. esos documentos. Su primera versión data de 1985 y su constante evolución responde tanto a motivos de mejora en la funcionalidad como de objetivos comerciales que implican una constante actualización y renovación de este software. La evolución en los 25 años de vida de este sistema operativo nos ha dejado otros tantos sistemas operativos: Windows 1.01, 2.03,  2.10, 2.11, 3.0,  3.1, Windows For Workgroups 3.1, Windows NT 3.1, Windows 3.2 en chino, Windows NT 3.5, Windows NT 3.51, Windows 95, Windows NT 4.0, Windows 98, Windows 2000, Windows Me, Windows XP, Windows Server 2003, Windows XP Professional, Windows Fundamentals for Legacy PC, Windows Vista, Windows Home Server, Windows Server 2008, Windows 7.

Complejidad de los sistemas operativos

Los sistemas operativos pueden gestionar un equipo o varios. En este caso se habla de sistemas servidores. Normalmente estos sistemas están conectados en redes locales, o intranets. Y, por ejemplo, dentro de cada centro educativo, cada miembro de la comunidad docente, profesorado, alumnado y personal de gestión tiene su propia cuenta de usuario en el sistema y su contraseña. Autentificándose con este usuario personal en cualquier equipo del centro se puede acceder a los documentos personales. Por ejemplo, si un profesor con usuario "Pedro" se autentifica con su usuario en un aula tendrá disponible su carpeta personal con todos sus documentos; en otro momento y en otra tiene clase. Si se vuelve a autenticar con su usuario en cualquier equipo de otro aula seguirá teniendo sus documentos disponibles ya que estos se almacenan en los servidores del centro y se usan a través de la red cuando un usuario lo demande.
En la actualidad podríamos hacer la siguiente clasificación que nos permite entender la complejidad de sistemas:
Sistemas generados por una empresa o institución que ejerce como propietaria:
· Amiga. Sistema desarrollado por la empresa Commodore que inició el sistema de interface por iconos y ventanas, hoy se usa en la plataforma Power PC. Sus versiones fueron: AmigaOS, AmigaOS 1.0-3.9, AmigaOS 4, Amiga Unix.
· Apollo Computer. Sistema operativo destinado a estaciones de trabajo para entornos gráficos potentes. Desarrolló las aplicaciones Unix denominadas AEGIS y Domain/OS, un sistema basado en red. Posteriormente fue integrada en Hewlett-Packard.
· Apple. Empresa americana que actualmente diseña los equipos Macintosh, iPod, iPhone e iPad. Sus sistemas operativos han sido:Apple II series (DOS y ProDOS), Apple III (SOS, Sophisticated Operating System), Apple Lisa, Macintosh (Mac OS ), Unix-like (A/UX, Darwin en código abierto, iOS iPhone OS", MkLinux y la serie Mac OS X. Cabe indicar en su constante actividad de innovación tecnológica cuenta con las patentes del explorador de contenido multimedia iTunes, la suite de software de creatividad y multimedia iLife, el software de productividad iWork), la edición de vídeo profesional Final Cut Studio, Logic Studio software para edición de audio, Aperture software para editar imágenes, y el navegador web Safari. Esta empresa ha desarrollado mini-equipos reproductores de audio/video con bluetooth, pantalla táctil, sensor de movimiento (acelerómetro), altavoces internos y una memoria elevada de más de 64 GB, cámara delantera y trasera, retroiluminación LED, etc. Sus equipos de telefonía móvil en la gama iPhone destacan por recepción 3GS, incorporación de una cámara de 5 megapixeles con LED Flash, graban vídeos en alta definición a 720p, realizan videoconferencias y sistema operativo iOS4.El iPad es un producto que compagina los avances de la telefonía, el posicionamiento GPS y la integración en computadores portátiles, posibilitando la interacción en una pantalla táctil de 9,7 que integra todo el equipo.
· Digital/Tandem Computers/Compaq/HP, agrupa las propuestas: OS/8, ITS, Multi-Programming Executive, TOPS-10, WAITS, TENEX, TOPS-20, RSTS/E, RSX-11, RT-11, VMS, Domain/OS, RTE, TSB, Unix-like (*NIX), NonStop Kernel.

· IBM. Entidad multinacional que aborda múltiples sectores de la innovación aerolíneas, seguridad, transacciones económicas, etc. Creó los sistemas operativos OS, DOS, CP/CMS, TPF, Unix-like, IBM Series, UNIX en IBM POWER, IBM PC DOS, OS/2…
· Microsoft. Multinacional del sistema operativo de la serie Windows. Ha sido las siguientes propuestas: Xenix, MS-DOS, Windows CE y Mobile (SO para ordenadores de mano, dispositivos integrados, y aplicaciones en tiempo real).
· Novell. Entidad basada a la creación de software para la gestión de redes (NetWare, SUSE Linux y Open Enterprise Server).
Otros sistemas propietarios: 
· Acorn Computers.- Sistema operativo desarrollado en el Reino Unido hoy obsoleto, tuvo varias versiones (Acorn MOS, Arthur, ARX, RISC OS, RISC iX).
· ADAFComputers y FS OS.
· Atari. Empresa orientada al software del video juego.

· BAE Systems. Las aplicaciones de esta entidad se orientan al software militar (XTS-400).
· Be Incorporated (BeOS).
· Burroughs Corporation. Entidad y sistema operativo orientado a la gestión y el cálculo en Algol, COBOL o Fortran.
· Fujitsu (Towns OS)
· Green Hills Software (INTEGRITY).
· Haiku Inc. (BeOS).
· Hewlett-Packard (HP Real-Time Environment, HP Multi-Programming Executive; HP-UX).
· Honeywell. Entidad orientada al software aeroespacial (GCOS, Multics, OLERT).
· Intel Corporation. Creó el sistema operativo iRMX para sus procesadores.
· International Computers Limited (GEORGE, ICL VME).

· LynuxWorks (originalmente Lynx Real-time Systems) (LynxOS). 
· Micrium Inc. (MicroC/OS-II)
· QANTEL (BEST - Business Executive System for Timesharing).
· RCA (TSOS).
· RoweBots (RTOS y Unison/Reliant).
· SCO. Proporciona el sistema operativeo para ordenadores personales Unix (Xenix, SCO, UnixWare).

· Unicoi Systems (Fusion RTOS, DSPOS).

· Wind River Systems (VxWorks).

· Máquina Lisp.

· Symbolics.
Sistemas operativos para la gestión de redes: Cambridge Ring, CSIRONET, CTOS, Data ONTAP, SAN-OS, Enterprise OS, Fabric OS, JUNOS, NetWare, NOS, Novell Open Enterprise Server, OliOS, Plan 9, Inferno, Plan B, TurboDOS, XPATH OS.
Sistemas operativos de gestión de Web: amoebaOS, DesktopTwo, G.ho.st, YouOS, Browser OS, eyeOS, Jooce, Glide OS 3.0, Craythur, Goowy, Orca, Purefect
Sistemas operativos para teléfonos móviles: BlackBerry OS, Embedded Linux, Android, Openmoko Linux, Mobilinux, MontaVista, MotoMagx, Qtopia, LiMo Platform, iPhone OS, JavaFX Mobile, Palm OS, Symbian OS, Windows CE, Windows Mobile.
Sistemas operativos para dispositivos móviles PDAs: Inferno, Palm OS, Palm webOS, EPOC, Windows CE, Pocket PC, Windows Mobile, Linux, DOS, Newton OS, VT-OS, Internet Tablet OS, Magic Cap.
Sistemas operativos para router y gestores de Internet: AlliedWare, AlliedWare Plus, AirOS, CatOS, Cisco IOS, CyROS, DD-WRT, Inferno, IOS-XR, IronWare, JunOS, RouterOS, ROX, ScreenOS, Timos, Unison RTOS.
Sistemas para reproductores de música: DSPnano RTOS, ipodlinux, Pixo, RockBox, iPhone OS, iriver clix UI.
Otros sistemas operativos orientados a la gestión de equipos y maquinaria industrial, controladores aeronáuticos, datos estadísticos, etc.: Aceos, ANDOS, AO-DOS, AROS, AtheOS, BASIS, BKUNIX, BLIS/COBOL, Bluebottle, BS1000, CP/M, CSI-DOS, DexOS, DOSB10, DSPnano RTOS, DX-DOS, EROS, FA-DOS, FAMOS, FLEX9, FutureOS, GEM, GEOS, HC-DOS, HelenOS, JavaOS, JNode, JX, KERNAL, KMON,KolibriOS, LoseThos, LSE/OS, MenuetOS, MERLIN, MicroDOS, Miraculix, MK-DOS, Möbius, MorphOS, NewOS,NORD,NORTON-BK,nSystem, Oberon, OS BK-11, OS/A WASP,OSD/XC, OS-IV, PascalDOS, Pick, PRIMOS, RAMON, RT-11, RT-11SJ, Sinclair QDOS, SkyOS, SSB-DOS, Syllable Desktop, SymbOS, Symobi, TajOS,TripOS, Turbo-DOS, TurboDOS, UCSD p-System, UMIX, Unison RTOS,VisiOn, Visopsys,VM2000, VOS, VPS/VM...
Sistemas operativos libres de código abierto que pueden ser modificado por el usuario experto, bien seran del tipo *NIX (Minix, Solaris, Unix, Xinu, BSD, GNU, Linux, OpenDarwin, SSS-PC, Syllable, VSTa, Jari OS, AuroraUX, TUNIS) o del tipo no *NIX libres (FullPliant, FreeDOS, FreeVMS, OsFree). Dentro de estos sistemas operativos se encuadra Linux un conjunto de contribuciones que realizan distintos usuarios con el objetivo de articular un sistema de instrucciones abiertas al desarrollo por parte de cualquier persona. Este planteamiento se opone a la filosofía de los sistemas operativos que surgen desde las empresas con intereses comerciales.
Sistemas de investigación no *NIX orientados a la gestión de equipos científicos muy especializados y singulares (Amoeba, Croquet, House, ILIOS, EROS, CapROS, Coyotos, L4, Mach, MONADS, SPEEDOS, Nemesis, Singularity, Spring, V).

Experiencias en sistemas no propietarios

Desde distintas administraciones educativas españolas se han desarrollado sistemas operativos alternativos a la oferta de Microsoft a través de Windows, y en estas regiones se ha puesto en práctica el sistema LINUX dentro de los equipos informáticos de los centros educativos. Estas iniciativas se basan en software libre, por lo que se pueden usar, compartir y modificar libremente. Con ello se evita hacer una inversión en adquisición de software.

Los desarrollos realizados en Linux (Debian, Ubuntu, Gnome, Metadistros, etc.) son un sistema operativo básico similar a Windows, y luego se debe de incorporar una serie de aplicaciones específicas. Cuando es necesario añadir software que no se encuentra en la distribución base se debe de acceder a listas de actualización existentes en Internet. Algunos ejemplos de aplicaciones con un amplio desarrollo son:
- ItalC, es un software de monitorización orientado al aula donde se necesita hacer un seguimiento a los ordenadores de los alumnos.
- Cañón de Red Virtual, es una aplicación creada para transmitir contenido audiovisual a través de una red local.
-JClic, es una herramienta de autor que permite al profesorado crear con facilidad recursos educativos digitales. Etc.

1.7.- Planteamientos para investigación
En un principio los sistemas operativos informáticos recogen las normas y protocolos para comunicar las instrucciones de los usuarios con sus máquinas. Son interfaces o mediadores entre los objetivos analógicos de la persona y los efectos digitales en el hardware. No obstante, hoy esta definición se ha quedado corta. Los sistemas operativos pueden gestionar máquinas que no tienen presencia física dado que controlan datos de redes, manejan mensajes de telefonía, o generan impulsos sensitivos tecno-fisiológicos. A este nivel se está abriendo un mundo vinculado con la inteligencia artificial y la ingeniería del conocimiento que vincula  y une las estrategias de las máquinas con la gestión del conocimiento realizado por el cerebro humano (Pajares y Santos, 2005). Este planeamiento multiplica las opciones que a finales del siglo XX limitaban la función del sistema operativo al control del hardware, el orden de los procesos y la gestión de su información.
Por otro lado existen propuestas abiertas a la investigación educativa con posibilidades aún poco exploradas como el caso del tablet-PC, en el que el acceso al equipo informático se realiza por la interacción directa en la pantalla táctil, ello implica nuevos sistemas operativos (por ejemplo Magic Desktop de Fujistu Siemens). Estas innovaciones van en línea de acercar los dispositivos a los usuarios, y este planteamiento da posibilidades de crear entornos amigos que son especialmente necesitados por las personas con discapacidad visual, auditiva y/o motórica que tradicionalmente tenían limitado el acceso al mundo informáticos por una posible discapacidad ene l momento de manejar los teclados tradicionales, oir ordenes a través de los altavoces, mover los dispositivos de gestión de datos a través de ratón, etc. Hoy todas estas funciones se pueden intercambiar posibilitando un acceso al equipo informático a través de cualquiera de esos protocolos. Esto es, una persona ciega puede tener acceso sonoro a muchos de los contenidos de su equipo, o una persona con una discapacidad motórica puede dar instrucciones verbales a la computadora.

Otro de los desafíos es el creciente desarrollo de los sistemas para dispositivos móviles y telefonía inalámbrica. En este caso se integra por primera vez comunicación sonora, con gestión de imagen en movimiento, localización GPS y además de muchas de las aplicaciones que normalmente estaban siendo utilizadas en los equipos informáticos de sobremesa. Es este campo el que actualmente recibe una especial atención por la comunidad investigadora en el ámbito educativo.

Pero, en este apartado quizás la perspectiva de futuro a corto plazo más innovadora radica en el Cloud Computing, o sistemas operativos y software que no está en el equipo informático sino en el equipo servidor de Internet. En este modelo el sistema operativo está situado en una empresa lejana que almacena también todos los documentos de un usuario que tan solo tiene un terminal de conexión a Internet. En este caso solo tiene importancia la velocidad y la potencia de las redes de comunicación frente a los requerimientos de hardware de los ordenadores en los que vaya a correr el sistema operativo. 
Algunos ejemplos son:

- Google Chrome

- EyeOS.

- Desktoptwo. 

- OOS. 

- WinLike. 

- Atoolo. 

- GlideOS. 

- SilveOS. 

- Ironbox. Etc.
1.8.- Síntesis 
Nuestro entorno natural está compuesto por señales analógicas que las percibimos por sensaciones de naturaleza continua, por el contrario las señales digitales son de naturaleza discreta. Esto quiere decir que una señal digital se representa mediante un número concreto de valores mientras que la representación de una señal analógica se hace a través de una función de infinitos puntos. Es interesante conocer el proceso de digitalización de una información es una aproximación a la señal inicial. Esta es la razón por la que el proceso de digitalización se inicio con un proceso de toma de muestras de la señal. El siguiente paso en el proceso es la cuantificación de las muestras recogidas, es decir, asociar un valor al dato recogido en la operación de muestreo, que luego se utilizará en la siguiente fase. 

Con este proceso de digitalización los computadores recogen nuestros mensajes analógicos y los transforman en protocolos digitales para ordenar el funcionamiento de otros equipos o para convertirse en documentos que se guardan y gestiona el sistema operativo.
El Sistema Operativo es un conjunto de instrucciones informáticas que administran todos los otros programas del equipo. El sistema operativo almacena archivos, le permite utilizar programas de software y coordina el uso de hardware informático (por ejemplo, el teclado y el ratón). Las principales funciones son: 

- Gestionar el arranque de los distintos programas y dispositivos.
- Posibilita configurar y acceder al hardware y dispositivos del sistema. 

- Permite la instalación y desinstalación de aplicaciones informáticas. 

- Gestiona archivos o carpetas.
A estas funciones clásicas se les ha unido otras más recientes, tales como la gestión de dispositivos móviles y de telefonía, la organización de archivos situados en Internet, la adaptación a nuevos entornos gráficos y de conexión con el usuario, al apoyo a las personas con discapacidad, etc.

1.9.- Autoevaluación

1. Cualquier dato que llega a nuestros sentidos, hoy por hoy, es de naturaleza analógica. ()

2. Una información digital es de naturaleza discontinua. ()

3. En el software del sistema su objetivo es vincular adecuadamente al usuario y al computador en particular. ()

4. Los sistemas operativos pueden gestionar un equipo o varios. En este caso se habla de sistemas servidores. ()

5. Sistemas operativos libres de código abierto no pueden ser modificados por el usuario. ()

6. El proceso de digitalización se inicia con un proceso de recogida de muestras de la señal. ()

7. Software hace referencia al conjunto de instrucciones que afectan a un equipo digital. ()

8. De la Unidad Central de Proceso (CPU) uno de sus datos definitorios es la velocidad de trabajo. ()
9. Para la escritura de textos se requiere un gestor digital de elevada potencia. ()

10. Para la edición de videos no se requiere un gestor digital de elevada potencia. ()

Propuesta de actividades para su desarrollo de una forma abierta
1.- Seleccione y clasifique actividades educativas realizadas sobre un entorno analógico y actividades realizadas sobre un entorno digital. Razona el motivo de incluirla en uno u otro sector. Por ejemplo, un caso de actividad en entorno analógico sería la tradicional presentación del cuaderno de actividades, donde uno de los objetivos es observar un buen nivel de orden, limpieza y presentación atractiva de los contenidos.
2.- Describe el potencial de la consulta a Internet para obtener datos en una investigación. ¿Puede tener algún problema el acceso a datos cuyo origen y fiabilidad es desconocido?

3.- ¿En qué casos es coherente hablar de alfabetización digital y en qué otros de formación en recursos tecnológicos? Razónese contraponiendo aspectos del lenguaje de las imágenes con aspectos del conocimiento en los equipos informáticos.

4.- ¿En qué medida y de qué forma el equipo informático puede fomentar el trabajo colaborativo o por el contrario aislar al usuario? 
5.- Relaciones actividades específicas que nunca se habían realizado hasta la llegada de los recursos informáticos, por ejemplo la posibilidad que tienen las computadoras de realizar simultáneamente múltiples tareas, tales como almacenar datos, editarlos, comunicarlos… todo al mismo tiempo.
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1.12.- Glosario 

Analógico: La característica principal de la representación analógica es que son continuas. Por contraste, las representaciones digitales consisten en valores medidos a intervalos discretos. Los relojes digitales son llamados digitales porque van de un valor hacia otro sin exponer valores intermedios. Consecuentemente, pueden exhibir solo un número finito de horas del día. A diferencia de esto, los relojes de agujas son analógicos porque las agujas se mueven continuamente a través de la cara del reloj. A medida que el minutero da vueltas, no solo toca los números del 1 al 12, sino que también infinitos puntos entre medio. 

Bit: Siglas de Binary digit, la menor unidad de información en una maquina. Un solo bit puede solamente almacenar uno de dos valores: 0 o 1. Información más significativa es obtenida al combinar bits consecutivos en unidades más largas. Por ejemplo, un Byte está compuesto por 8 Bits consecutivos. Las computadoras son usualmente clasificadas según el número de bits que pueden procesar en un momento, o por el numero de bits que utilizan para representar direcciones. Estos dos valores no son siempre los mismos, lo que lleva a la confusión. Por ejemplo, clasificar una computadora como una máquina de 32 bit puede implicar que sus registros de datos son 32 bits de ancho, o que utiliza 32 bits para identificar cada dirección en la memoria. Donde registros más largos hacen más veloz a una computadora, utilizar más bits para direcciones habilita a una maquina para soportar grandes programas. Los gráficos son también descriptos habitualmente por los números de bits utilizados para representar cada punto. Una imagen de 1 bit es monocromática; una de 8 bit soporta hasta 256 colores o escala de grises, y una de 24 o 32 bit soporta colores verdaderos.

Byte: Abreviación de Binary Term, unidad de almacenamiento capaz de guardar un simple carácter. En casi todas las computadoras modernas, un byte es igual a 8 bits. Grandes cantidades de memoria son indicadas en términos de kilobytes (1.024 bytes), megabytes (1.048.576 bytes) y gigabytes (1.073.741.824 bytes). Un disco que puede guardar hasta 1.44 megabytes, por ejemplo, es capaz de almacenar aproximadamente 1.4 millones de caracteres, o alrededor de 3000 páginas de información.

Compresión: Reducir la cantidad y espacio que ocupan los datos digitales de una señal, Por ejemplo, en la compresión de un fotograma de video; se puede llegar desde un megabyte a 50 kilobytes o menos, lanzando información el ojo no puede ver. La compresión posibilita para abastecer razonablemente grandes cantidades de datos  en soportes de almacenamiento pequeños.

Digital: Describe un sistema basado en datos o eventos discontinuos. Las computadoras son máquinas digitales dado que a su nivel más básico pueden distinguir solo entre dos valores, 0 y 1, o encendido y apagado (on - off). No hay una manera simple de representar los valores intermedios, como ser 0.25. Todos los datos que una computadora procesa deben ser codificados de manera digital, como una serie de ceros y unos. El opuesto a digital es analógico. Un típico dispositivo analógico es un reloj, donde cada aguja se mueve continuamente. En contraste, un reloj digital es capaz de representar solo un finito número de tiempos (cada décima de segundo por ejemplo). Los seres humanos experimentan al mundo de manera analógica. La visión, por ejemplo, es una experiencia analógica ya que percibimos infinitos grados de formas y colores. Gran parte de los eventos analógicos, sin embargo, pueden ser simulados digitalmente. Las fotografías en los periódicos consisten en una serie de puntos que son blancos o negros. Desde cierta distancia, el observador no puede ver los puntos (la forma digital), sino solo líneas y sombras que parecen ser continuas. Aunque las representaciones digitales son aproximaciones a eventos analógicos, son útiles porque son relativamente fáciles de archivar y manipular electrónicamente. La música en sí existe en forma analógica, como ondas en el aire, pero luego estos sonidos son transformados a una forma digital que es codificada al disco. Al reproducir un compact disc, el reproductor lee los datos digitales, los traduce nuevamente a su forma análoga original y los envía al amplificador y luego a los altavoces. Internamente, las computadoras son digitales ya que consisten en unidades discretas denominadas bits, que están en on o en off. Pero al combinar muchos bits en formas complejas, las computadoras simulan eventos analógicos. 

Hard disk (Disco Duro). El almacenamiento digital de datos se realiza en discos situados en el interior de una computadora, el término anglosajón significa disco duro, fijo dentro del equipo. 

Kilobyte: Unidad de almacenamiento de datos. En sistemas decimales, kilo representa 1000, pero en sistemas binarios, un kilo es 1.024. Entonces, técnicamente, un kilobyte son 1.024 bytes, pero es usualmente utilizado como un sinónimo de 1000 bytes. Por ejemplo, una computadora que posee 256K de memoria principal puede almacenar aproximadamente 256.000 bytes (o caracteres) en la memoria por vez. En literatura informática, el kilobyte es usualmente abreviado como K o Kb. Para poder distinguir entre un K decimal (1.000) y un K binario (1.024).

Megabyte: Unidad de almacenamiento de datos, se corresponde con la cantidad de 1.048.576 bytes. Megabyte es frecuentemente abreviado como M o MB.
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