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Mensaje

La Universidad Autonoma del Estado de México, en |la busgueda permanente
de garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de excelencia, se mantiene
a la vanguardia en los avances tecnoldgicos, desarrollando libros electronicos
(e-book), con el proposito de implicarte interactivamente con los contenidos de
las asignaturas que integran el plan de estudios del Bachillerato Universitario.

Nuestro objetivo es contribuir a la formacion integral de estudiantes con
conocimientos rigurosos, valores humanistas y habilidades digitales, utilizando
metodologias activas, que desarrollen el pensamiento critico y analitico, asi
como la capacidad de afrontar los retos de |a era digital.

Los cambios sociales, ambientales y culturales del mundo contemporaneo
presentan serios desafios al proceso educativo; por ello, nuestra Escuela
Preparatoria promueve formas de aprendizaje innovadoras, en las que se
desarrollan la comunicacion asertiva, 1a creatividad y el trabajo colaborativo.
De este modo buscamos garantizar la imparticion de una educacion capaz de
estimular la curiosidad intelectual de los preparatorianos y la exploracion de
todos los campos del conocimiento, de modo que cada estudiante sea capaz
de ampliar sus horizontes culturales, reconociendo sus habilidades, gustos y
aptitudes.

El material educativo que tienes en tus manos ha sido elaborado por docentes
de las areas de conocimiento correspondientes. La creatividad, el pensamiento
critico y el espiritu cientifico de los colectivos docentes se retinen en un
e-book para facilitar la comprension de los contenidos y comprometerte con tu
aprendizaje.

El libro digital que ahora puedes consultar tiene una estructura logica de facil
manejo, que te permitira navegar por los contenidos y recursos academicos que
responden a tus necesidades; podras acceder a ellos desde una computadora,
tableta o un teléfono celular.

Te invito a aprovechar al maximo esta nueva experiencia de aprendizaje, disfruta
esta herramienta que potenciara tus habilidades digitales, tus conocimientos y
tu creatividad.

Patria, Ciencia y Trabajo

Doctor en Ciencias e Ingenieria Ambientales
Carlos Eduardo Barrera Diaz
Rector



Ciudadania Digital

Proposito del Modulo

Introducir a los estudiantes como ciudadanos digitales,
para mantener su identidad y contexto de desarrollo
integro, dentro de un marco normativo ético.
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Introduccion

En la era del siglo XX, 12 rapida evolucion de |a tEEI'IﬂIEIgI'E ha transformado
fundamentalmente nuestra forma de interactuar, aprender y vivir En este
contexto, la Ciudadania Digital emerge como un concepto central que abarca
la capacidad de los individuos para participar de manera responsable, ética y
segura en los entomaos virtuales. En este modulo revisaremos temas que van
desde la proteccion de la identidad, hasta la seguridad de Ia informacion, con el
objeto de capacitar a los estudiantes a navegar eficazmente en el ciberespacio
del siglo XX

El modulo esta organizado en cuatro temas, revisemoas lo siguiente de cada uno:

1.1 Ciudadania Digital

La Ciudadania Digital se perfila como un conjunto de habilidades y
compeiencias necesarias para enirentar los desafios de la era digital,
desde el acceso responsable al conocimiento hasta la gestion de la
identidad digital. Los adolescentes deben adquinr un conjunto diverso de
habilidades para desenvolverse con éxito en este entomno de constante
cambio, reconociendo la importancia de la privacidad y Ia seguridad en
linea, asi como la conciencia ambiental en el uso de la tecnologia. En
definitiva, en este tema se establecen las bases para una ciudadania digital
informada y comprometida

1.2 Marco normativo en ambitos informaticos

Eneste tema se aborda la cultura de I2 legalidad y la ética informatica, pilares
fundamentales para el funcionamiento ético y sequro del ciberespacio
Desde Ias leyes intemacionales hasta |as regulaciones nacionales, este
tema explora el marco normativo que rige el uso de la tecnologia vy la
informacion en linea. Al mismo tiempo, se analizan los principios éticos
que guian nuestras interacciones en el mundo digital, desde el respeto
a la privacidad hasia la responsabilidad en el desarrollo y empleo de Ia
tecnologia

1.3 Seguridad de la Informacion

La seguridad de la informacion se presenta como una preocupacion ceniral
en la era digital, donde |a proteccion de datos personales y la prevencion
de ciberataques son imperativos. Al mismo tiempo, este tema destaca la
importancia de adoptar practicas sostenibles en el uso de Ia tecnologia,
reconociendo el impacto ambiental de la produccion y el desecho de
dispositivos electronicos. Desde la implementacion de medidas de seguridad
hasta la promocion de practicas ecoamigables, este tema aborda aspecios
clave para la utilizacién responsable y consciente de ia tecnologia.

1.4 Violencia Digital
La violencia digital representa un desafio significativo en la sociedad
contemporanea, donde el anonimato en linea y 1a facilidad de difusion de
informacion pueden llevar a consecuencias graves, desde el ciberacoso
hasta la difusion de contenido intimo sin consentimiento. Este tema explora
las diversas formas de viclencia digital y las esirategias para prevenirias y
abordarlas. Reconoce la importancia de la educacion y la sensibilizacion,

Cultura Digital © Maodulo |
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Actividad 1.

Cuestionario diagndstico
(conocimientos previos)

Un cuestionario de diagndstico es
una herramienta disefiada para
evaluar el nivel de conocimientos,
habilidades, actitudes o cualquier
otro aspecto relevante de un
individuo o grupo en un area
determinada. Su proposito es que
conozcas el grado de comprension
de los temas relacionados

con el uso responsable y ético

de Ia tecnologia, asi como tu
conocimiento sobre normativas y
buenas practicas en linea.

Para comenzar con el ejercicio,
revisa la plataforma SEDUCA
en la seccion de Actividades

(Estudiante) y responde a Ia
actividad denominada: M1 Examen
Diagnostico.
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por ello, busca capacitar a los adolescentes para protegerse a si mismos y
a otros de los riesgos asociados con el mundo digital.

En conjunto, estos temas forman un sdlido marco para el desamollo de
habilidades y competencias necesarias para prosperar en la sociedad
digital del siglo XXI, al abordar aspectos clave, como: Ia ciudadania digital,
la ética informatica y Ia seguridad en linea. Este modulo busca empoderar
a los estudiantes adolescentes para convertirse en usuaros responsables y
conscientes de la tecnologia y el ciberespacio.

Antes de comenzar a revisar el contenido tematico del modulo se te invita a
realizar la actividad 1.

Gracias por tomarte el tiempo para responder el cuestionario diagnéstico.
¢ Cual fue tu reflexion una vez que obtuviste el resultado? Enseguida, sera

importante enviar un correo a tu profesor(a) con tu resuliado y Ei|gl:|ﬂ comentario
sobre ello.

Cultura Digital ©® Mddulo | 10
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1.1 Ciudadania Digital

La Ciudadania Digital se refiere a la capacidad de
los ciudadanos de interactuar en entornos virtuales,
de desarrollar habilidades multifuncionales, de utilizar
el ciberespacio y los servicios digitales de manera
responsable, ética y segura, respetando las normas
y regulaciones aplicables. Algunos de sus principales
elementos incluyen:

» Acceso al conocimiento y experiencia
El ciberespacio y los servicios digitales ofrecen un amplio
acceso al conocimiento y 1a experiencia, permitiendo a
los estudiantes utilizar estos recursos para aprender y
desarrollarse (Nygren, Broneus, y Svensson, 2019).

* Cultura digital
La educacion digital responde a una metodologia
concreta fundamentada en el ideario que responde a la
educacion integradora y a la educacion en los valores
y el modelo psicopedagogico constructivista (Garcia
Martinez, 2014).

 Privacidad y seguridad

Descubrir y aplicar la normativa que regula el uso del
ciberespacio y los servicios digitales, proteger el medio
ambiente, reconocer los criterios para la seleccion
de informacion, la privacidad de la informacion del
usuanio, el respeto de los derechos de autor, los tipos
de licenciamiento de software y las normas del uso de la
informacion a traves de diversos dispositivos tecnologicos
en funcion del contexto (Arab y Diaz, 2015).

* |[dentidad y credenciales

Reconocer su identidad como ciudadano en medios
digitales con credenciales para acceder al ciberespacio
y plataformas para interactuar y colaborar de manera
cotidiana conforme a la normatividad, recursos disponibles
y su contexio (Gonzalez Sanmamed, Alvarez de
Sotomayor, Mufioz Carril, y Estévez Blanco, 2022).

» Uso productivo y alfabetizacion digital

A mayor nivel educativo de los jovenes, incrementa el
empleo productivo de 1a web. En cuanto a la alfabetizacion
digital, los estudiantes muestran escasas habilidades
digitales relacionadas con los usos productivos, mientras
gue con las actividades de ocio ocurre lo contrario (Gomez
Navarro, y Martinez Dominguez, 2022).

Madulo |
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Figura 1. Cucadania Digital

Nofs. Fuente: Esta foto de Aulor desconocido esta bajo licencia ©C BY-54,

A continuacion, se proponen aquellos elementos clave
o competencias que un adolescente debe considerar y
poner en practica para ser un buen ciudadano digita. Lee
la siguiente informacion que se te proporciona.

CONOCIMIENTO DE LA NORMATIVIDAD

El adolescente debe entender y aplicar las leyes
y regulaciones que rigen el uso del ciberespacio
y los servicios digitales. Esto incluye comprender
los derechos y responsabilidades asociados con la
interaccion en linea.

PROTECCION DE LA IDENTIDAD

Es esencial que el adolescente sea consciente de
la importancia de resguardar su identidad en linea.
Esto implica reconocer y mitigar amenazas, riesgos
y posibles consecuencias asociadas con el uso de
servicios digitales y el ciberespacio.

CUMPLIMIENTO DE NORMAS ETICAS

El buen ciudadano digital debe adherirse a normas
éticas. como respetar |a privacidad de la informacion
del usuario, reconocer y respetar los derechos
de autor, comprender los tipos de licenciamiento
de software y seguir las normas para el empleo
responsable de [a informacion a traves de diferentes
dispositivos tecnolégicos.

11
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Ademas de cumplir con Ias normas eficas, el
adolescente debe cuidar el medio ambiente digital,
evitando praciicas perjudiciales o imesponsables que
puedan afectar negativamenie a la comunidad en
linea.

HABILIDADES PARA SELECCIONAR INFORMACION

Se espera que el adolescente desamolle habilidades
para evaluar y seleccionar informacion de manera
critica y efectiva en entornos digitales. Esto implica
reconocer crterios de calidad y relevancia en la
informacion encontrada en linea.

El adolescente debe ser capaz de reconocer su
identidad como ciudadano digital, comprendiendo
como acceder al ciberespacio, utilizar plataformas
digitales, interactuar y colaborar en linea de manera
ética y conforme a la normatividad y recursos
disponibles.

DESARROLLO DE HABILIDADES
| MULTIFUNCIONALES

La Ciudadania Digital implica el desarollo de
habilidades multifuncionales, lo que significa que el
adolescente deberia ser capaz de utilizar diversas
herramientas y servicios digitales de manera efectiva
y eficiente.

El buen ciudadano digital debe actuar de manera
responsable y segura en linea, tomando precauciones
para protegerse a si mismo y a los demas, y
contribuyendo al mantenimiento de un entormo digital
SEequUro.

En conclusion, un buen ciudadano digital en la escuela
preparatoria del siglo XXl debe ser consciente de
las normas, ética y seguridad en el ciberespacio,
desarrollar habilidades digitales multifuncicnales y
contribuir positivamente a la comunidad en linea.

Madulo |

1.1.1 La identidad digital: personal,
social, econdmica y ecologica

En elinicio de esta tercera decada del siglo XX, la identidad
digital puede definirse de forma general como una identidad
online, reivindicada o reconocida en el ciberespacio por
una persona, organizacion o dispositivo electronico. Esta,
incluye los datos del usuario presentes en el mundo 2.0,
sus acciones en linea (a las que tambien se les da en llamar
“huella digital”) (Santander, 2023), y 1as publicaciones que
otros han hecho sobre determinada persona.

Esta formada por informacion offline del usuario, como
su nombre y direccién, y Ia imagen que proyecta con
su actividad online. La identidad digital es crucial en la
seguridad y la privacidad, y puede afectar la reputacion
y las decisiones gue se toman sobre una persona en
el ambito social, academico, economico y profesional
(Artmetrics, 2022).

Figura 2. Identidad Dligital,
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Nofs. Fuente: Esta foto de Aulor desconocido esta bajo licencia ©C BY-S4,

Es el conjunto de informacion disponible en internet que
genera una imagen o reputacion acerca de una persona u
organizacion (Oliveira Sanchez, 2023). La identidad digital
puede construirse sin que se comesponda exactamente
con la realidad, pero lo que se hace bajo esa identidad
tiene consecuencias en el mundo real (Gobiemo de
Canarias, s.1).
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La definicién anterior considera también cuatro aspectos o
“identidades” principales:

Refiere 3 los daios personales gue un USWaNo cres
y comparte en el ciberespacio, como opiniones
sobre producios, redes profesionales 3 las que
periensces, ‘me gusiz® en redes sociales, y oiros
datos que te identifican como individuo (Fundscion
Tedefonica, 2012

IDENTIDAD
PERSONAL

Se refigre 3 las relacones 2 interacciones gue ==
tienen con ofras personas en el ciberespacio. como
amiges, seguidores, ¥ comunidades en linea. Estas
relaciones pueden ser basadas en la solidaridad,
las relaciones cara a cara, la circulacion de capital
social y simbdlico, v el apoyo muluo (Martinez
Fonce, 2015)

Se refiere 3 los valores econdmicos y sociales que
se asocian con |2 idenfidad digital, como economias
de escala, servicios personalizados, disciminacion
de precios, ¥y dalos personales como recurso para
orientar la produccion {Fundacion Teleforica, 2013).

Podria referirse a I3 conciencia y responsabilidad
gue un usuano tiens en cuanto a la sostenibilidad
y &l cuidado del medio ambiente en el cibersspacio
¥ en los senvicios digitales [Hemander Orellana,
Pérez Garcias, y Roco Widela, 2021).

Estos elementos o identidades se construyen y se
mantienen a traves de 1as interacciones y actividades en el
ciberespacio y los servicios digitales a los que se exponen
Ias personas cada dia.

Lo anterior nos permite cuestionar lo siguiente:

i Cual seria el papel de la identidad digital en el
comportamiento del adolescente, en funcion de
los cambios en los procesos de socializacion,
en los cognitivos, en el concepto de privacidad
y en los cambios de reputacion social?

El papel de la identidad digital en el comportamiento
del adolescente esta influenciado por varios factores,
incluyendo los cambios en los procesos de socializacion,
cambios cognitivos, cambios en el concepto de privacidad

Cultura Digital © Maodulo |
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y cambios en el concepto de reputacion social. La
identidad digital juega un papel crucial en la vida de los
adolescentes, ya que influye en su forma de relacionarse,
comunicarse y presentarse en linea.

Los adolescentes utilizan activamente Ias redes sociales
y otras plataformas en linea para construir y expresar su
identidad, lo que a su vez puede impactar su autoconcepto,
su percepcion de la privacidad y su reputacion social
(Gonzalez Ramirez y Lopez Gracia, 2019; Gomez Urrutia
y Jiménez Figueroa, 2022; UNICEF Uruguay, 2020).

Figura 3. Bedes Sociales.

MNoiz. Fuenie: https: e ecosia.ong

Los cambios en los procesos de socializacion, como 1a
creciente importancia de I2s interacciones en linea, han
llevado a que |a identidad digital sea un elemento central
en la vida de los adolescentes. Esto puede infiuir en su
autoestima, su sentido de pertenencia y su desarrolio
social (UNICEF Uruguay, 2020).

Ademas, los cambios cognitivos que experimentan los
adolescentes, como el desarrolio del pensamiento abstracto
y la capacidad de reflexionar sobre su propia identidad, se
ven reflejados en la forma en que gestionan su identidad
digital v en como perciben su privacidad y reputacion en
linea (Gémez Urrutia y Jiménez Figueroa, 2022)

En cuanto al concepto de privacidad, los adolescentes
a menudo estan en proceso de definir y comprender
los limites de su privacidad en linea, lo que puede tener
implicaciones significativas en su comporiamienio en
el ciberespacio y en la gestibn de su identidad digital
(UNICEF Uruguay, 2020).
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Finalmente, los cambios en el concepto de reputacion social son fundamentales,
ya que los adolescentes son cada vez mas conscientes de la imporiancia de su
imagen en linea y de como son percibidos por otros en el entorno digital. Esto
puede influir en sus decisiones y comportamientos en linea, asi como en su
bienestar emocional y social (Gémez Urrutia y Jiménez Figueroa, 2022, Diaz-
Barriga Arceo y Vazquez Negrete 2020).

En resumen, la identidad digital desempefia un papel crucial en el
comportamiento de los adolescentes, en funcion de los cambios en los
procesos de socializacion, cambios cognitivos, cambios en el concepto
de privacidad y cambios en el concepto de reputacion social, y puede
tener un impacto significativo en su desamolio y bienestar en la era
digital

Actividad 2.
ACTIVIDAD 2

£ Que es la identidad digital?

A Instrucciones: da clic en &l
" siguiente enlace y ve con detalle el
video{INCIBE,2023).

https://iwww.youtube.com/
watch?v=A093DIVJdBg

Al terminar deberas regresar, da

clic en la imagen y responde el
ejercicio.

£ Qué es la identidad digital?

Cultura Digital © Mddulo | 14
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1.1.2 Proteger tu identidad y bienestar
digital

Es importante tener en cuenta que el bienestar digital
es un concepto amplio y complejo, abarca diferentes
perspectivas, como la seguridad, la privacidad, |3
responsabilidad, Ia colaboracion, la ciudadana, Yy su
formacion integral. Esperamos que la siguiente definicion
te ayude a construir tu entorno digital con menos riesgos
potenciales, y mas favorable para todos.

El bienestar digital se refiere al estado de bienestar y
seguridad que se experimenta al ulilizar el ciberespacio
y los servicios digitales de manera responsable, critica
y consciente, teniendo en cuenta la normatividad, |a
privacidad, la seguridad, el respeto a los derechos de
autor v la colaboracion ciudadana; a su vez, implica el
reconocimiento de la identidad digital, la proteccion de la
informacion vy la privacidad, la seleccion de informacion
confiable, el uso responsable de los recursos tecnologicos
y la colaboracion ciudadana en la construccion de un
entorno digital seguro y propicio para el desarrolio personal
y social.

Ahora bien, para proteger la identidad digital y favorecer un
bienestar digital en los adolescentes, es importante tomar
en cuenta los siguientes elementos y consideraciones
(NEMOURS Teens Health, 2024; Simple Insights, 2024;
MAPFRE, 2023, INCIBE, 2024 Cll, 2023):.

Safely oJm MLaur
.L-""Ir_f'i"d:lr

Digiad, Dy Doy i o

Commeice J
' {i‘:;“‘“’ﬁoc%g Wﬁﬁfﬂﬁi

QL

Maia. Fuente: This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-MNC
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= Pensar antes de publicar un contenido en linea,

evitando publicar contenidos inadecuados Yy
reflexionando sobre [as consecuencias y los riesgos
que pueden perjudicar su reputacion en linea.

= Configurar de manera adecuada las opciones de

privacidad en las redes sociales y comunidades
virtuales.

= Mantener 2 informacion personal confidencial y

proteger las contraseiias.

- Identificar y aplica la normatividad que regula el uso

del ciberespacio y servicios digitales, cuidando Ia
privacidad de la informacion del usuario, el respeto
de los derechos de autor, los tipos de licenciamiento
de software y normas del uso de Ia informacion
a través de diferentes dispositivos tecnologicos
segun el contexto.

Ser consciente de las amenazas, Triesgos
y consecuencias que conllevan el uso del
ciberespacio y en los servicios digitales.

Velar por la identidad digital de los demas, no
publicando informacion ¢ imagenes de terceros sin
su permiso, mucho menos si estas son dafiinas y/o
perjudiciales hacia otras personas.

Aprender a reconocer el acoso cibemético y a
informar de inmediato cualquier acoso cibernético
del que sea testigo.

Apoyarse en informacién y recursos de Intermnet
Segura for Kids de INCIBE, o el CERT-MX, que
es una fuente a la que se puede recurmir para
profundizar sobre la adecuada seguridad en linea.

“ 5

En resumen, para proteger [a identidad digital y
favorecer un bienestar digital en los adolescentes,
es importante ser consciente de los nesgos y
amenazas que conlieva el uso del ciberespacio y
los semvicios digitales, configurar adecuadamente
las opciones de privacidad, mantener Ia informacion
personal confidencial, ser consciente de [as
consecuencias de lo que se publica en linea, y
apoyarse en recursos y hemamientas de segundad
en linea.

glﬁ
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Al finalizar, analiza y comenta con tu docente o companeros si te

has enfrentado, 0 conoces de alguien cercano que haya padecido o

alguna situacion de suplantacion de identidad. Puedes describir esta AG“V!d E‘ld 3 -
situacion, elaborando una historieta en Pixton EDU (aplicacion que

lienes disponible en tu cuenta institucional), y compartiia con tus

compafneros en nuestras plataformas institucionales, MS Teams o el Instrucciones: da clic en el
COITED. siguiente enlace y ve con detalle el
video (INCIBE,2023):

Suplantacion de identidad.

hitps://youtu.be/2aéqCOwbEh4

Al ferminar deberas regresar,
y Seguir las instrucciones del
recuadro.

Actividad 4.

Explorande la identidad Digital
en el Ciberespacio.

Actividad 4 (cierre de tema)

Exgploranda la ldentidad Digital

an el Ciberespacio Propositos de Aprendizaje:

[ vamout | Comprende la importancia de la
ciudadania digital y Ia proteccion de
la identidad en linea.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
gjercicio dando clic en la imagen,

se te invita a reflexionar antes de
contestar; solo tienes una opcion de
respuesia.

Da ciic en la imagen y responde el
ejercicio

Cultura Digital © Maodulo |
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1.2 Marco normativo en ambitos informaticos

Hoy en dia, todos los aparatos o herramientas que tenemos
a nuestro alrededor tienen manuales, procedimientos y
reglas para una correcia funcionalidad y optimizacion de
recursos. El internet ha venido a tener muchos beneficios y
se encuentra en la mayoria de los aspectos de nuestra vida
cotidiana que nos ha permitido entrar a un nuevo mundo
de conocimiento, ha favorecido el crecimiento economico
y social, sin embargo, también estamos expuestos a ser
vulnerables, ya que no se cuenta con limites. Por eso en el
ciberespacio también debe de tener normas y reglas para
evitar ser victima de algun delito y que se pueda garantizar
una correcta navegacion puesto que, al no tener barmeras,
podemos estar interconectados con el mundo, pero a su
vez estamos también expuestos.

El término del ciberespacio viene del inglés cyberspace
gue se denomina un sistema electronico que permite a los
usuarios de computadoras de todo el mundo comunicarse
entre si 0 acceder a informacion para cualquier proposito.
(Cambridge.org, 2023)

La Real Academia Espaiiola define al ciberespacio como
el “Ambito virtual creado por medios informaticos”. (RAE,
2024) por lo que podemos definir que el ciberespacio
no solo incluye Internet, sino que considera todo lo gue
sucede online a traves de sitios web, Comeos electronicos,
redes sociales, etc. no sucede en un pais especifico o
en un lugar determinado, sino que va a ser fuera de la
ubicacion del servidor y usuario.

Con Ia llegada de las redes de telecomunicaciones, la
informacion digital e Internet, la globalizacion ha crecido
exponencialmente y las fronteras entre paises han
desaparecido. Enviamos mensajes diariamente a traves de
redes internacionales y almacenamos toda la informacion
en la nube. Cuando se trata de delitos informaticos, Ias
investigaciones suelen extenderse mas alla del territorio
nacional; es complicado a nivel legislativo, especialmente
cuando las leyes de los paises involucrados son
contradictorias. (CREE, 2020). Justamente por eso llega
a ser mas dificil su regulacion por el contexto internacional
donde funciona el ciberespacio, ya gue por ese motivo los
gobiemos se les complica el seguimiento de los delitos
que se cometen por medio de intemet.

La normatividad que regula el ciberespacio es el
conjunto de normas juridicas, politicas y principios

Cultura Digital © Maodulo |

Figura 5. Marco Mosmativo.

Nofs. Fuente: Esta foto de Aulor desconocido esta bajo licencia ©C BY-S4

que buscan garantizar la seguridad, la estabilidad, la
confianza y el respeto de los derechos humanos en el
entomo digital. Dicho esto, Ias normas que se aplican en
diferentes sectores, desde el ambito internacional hasta
llegar al nacional, y son importantes porgue van a estar
enfocadas en el contexio y los particulares, asi como sus
metas. (Martinez, 2023)

La normatividad del ciberespacio es un tema complejo y
en constante evolucion, a medida que el ciberespacio se
desarrolla, tambien lo hace la normatividad que lo regula.
Por ejemplo, se tienen: las leyes contra el ciberdelito, las
cuales tipifican y sancionan los delitos que se cometen
en el ciberespacio, como el robo de identidad, el fraude
cibernético y la difusidbn de contenidos ilegales. Las
normas de seguridad de la informacion, por su parte,
establecen las medidas de seguridad gue deben adoptar
las organizaciones para proteger sus sistemas informaticos
y datos. Y por ultimo, los eédigos de conducta establecen
las normas de comportamiento que deben seguir los
usuarios del ciberespacio.

En definitiva, 1as leyes y normas de ciberseguridad en
Mexico son importantes para garantizar el uso seguro
y responsable de este espacio. Al comprender estas
regulaciones, las personas pueden protegerse contra el
ciberdelito y ayudar a crear un ambiente mas seguro para
la navegacion.
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1.2.1 Cultura de la legalidad: leyes,
normas o guias para el manejo de la
informacion.

Figura 6. Culiura de |z Legalidad.
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Internacionalmente

El Convenio de Budapest del Consejo de Europa de 2001,
tiene como principal funcién dictaminar un marco juridico
internacional para que todos los paises que pertenecen al
acuerdo entren en la cooperacion en materia de ciberdelitos
(CRE, 2020), siendo el Unico tratado intemacional que
existe para los delitos informaticos.

Para el afio 2018 la Organizacion de las Naciones Unidas
(ONU) adoptd Ia resolucion sobre los derechos humanos
en Intemet, las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion son parte fundamental para la generacion
de la promocién, proteccion y disfrute de los derechos
humanos que se cuentan en Internet. (CNDH, 2019).

En Mexico las principales leyes y reglamentos que
reguian el ciberespacio son (Legistel, 2024; Martinez,
2023):

» La Constitucion Politica de los Estados Unidos
Mexicanos: es la maxima ley, establece los derechos
fundamentales de los ciudadanos, donde incluye el
derecho a la informacion y el derecho a Ia privacidad.

* Norma Federal de Transparencia y Acceso a la
Informacién Publica (LFTAIP): tiene como finalidad

Cultura Digital © Modulo |

proveer lo necesario para garantizar el acceso
de toda persona a la informacion que cuente los
Poderes de la Union (senadores y diputados),
los organos Auténomos Constitucionales o que
cuenten con autonomia legal y cualquier otra
entidad federal que tenga jurisdiccion.

» Ley Federal de Proteccion de Datos Personales
en Posesion de Particulares (LFPDPPP): tiens
por objeto la proteccion de los datos personales en
posesion de los particulares, que tiene el objetivo
de la regulacion del tratamiento legitimo, donde
va a estar controlado y sobre todo informado, para
garantizar Ia integridad, privacidad y el derecho ala
determinacion informativa de los ciudadanos.

« La Ley Federal de Telecomunicaciones
y Radiodifusidon: Regula el acceso, uso y
aprovechamiento del espectro radioeléctrico,
asi como los servicios de telecomunicaciones,
incluyendo los servicios digitales.

« La Ley General de Proteccion de Datos
Personales en Posesion de Sujetos Obligados:
establece los principios y procedimientos para la
proteccion de los datos perscnales en posesion
de los sujetos que son obligados por |a ley, donde
van a ser todos los organismos publicos, privados
y sociales que manejan datos personales de los
ciudadanos

* La Ley Federal de Derechos de Autor: protege
los derechos de autor sobre las obras literanas,
artisticas, cientificas y tecnologicas.

» La Ley Federal para Prevenir y Sancionar los
Delitos en Materia de Secuestro, Extorsion y
otros delitos en Materia de Seguridad Nacional:
establece penas para los delitos de secuestro,
extorsion y todos los delitos que se manejan en
materia de seguridad nacional, estoy va a incluir
los delitos cibernéticos.

« Estrategia Nacional de Ciberseguridad 2017
(ENCS): consiste en identificar y establecer las
acciones en materia de ciberseguridad aplicable
a los ambitos social, economico y politico que
permitan el maximo aprovechamiento de las TIC
para que se manejen responsablemente para el
desamollo sostenible del pais.

Por su parte, la Constitucion Politica de los Estados Unidos
Mexicanos (2023) en su articulo 6° dice textualmente:
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Toda persona fiene derecho 3l libre acceso a informacion plural
oportuna. asi como a buscar, recibir y difundir mformacion e ideas
de toda indole por cualquier medio de expresion El Estado
garantizara el derecho de acceso a las tecnologias de la informacion
Yy comunicacion, asi como a los senvicios de radiodifusion v
telecomunicaciones, incluido el de banda ancha e internel. Para
tales efecios. &l Estado establecera condicionas de competencia
efectiva en la prestacion de dichos senicios

Con dicha modificacion actualmente, existen cuatro
organismos con competencias en matena de ciberseguridad
(Gobierno de Meéxico, 2024, Rivera, 2023):

1.CERT-MX

El Centro de Respuesta a Incidentes Ciberneticos de
Ia Direccion General Cientifica de la Guardia Nacional
tiene la finalidad de ofrecer los servicios para la
generacion de apoyo en la respuesta a problemas
cibernéticos que involucran a las instituciones en el
pais que tienen infraesiructura critica de datos y de
informacion.

2 POLICIA FEDERAL

Tiene como objetivo principal, prevenir, atender y
combatir incidentes que se cometen a través de
medios digitales, como fraude, extorsion, robo de
identidad, explotacién sexual, acoso, maltrato

Es la institucion que va a garantizar en el pais los
derechos de los ciudadanos a la informacion publica
v a la proteccion de la informacion, asi como generar
y promover una cultura de transparencia, rendicion
de cuentas y que cuente con un correcto tratamiento
de datos para que de esta manera se desarrolle una
sociedad participativa.

Es un mecanismo de coordinacion y conduccion
colegiada de acciones para el desamollo de las
politicas federales en materia de tecnologias de la
informacion y comunicacion, incluyendo la proteccion
de 1a seguridad de Ia informacion.

Cultura Digital © Maodulo |
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Durante el 2023 se lanzé una propuesta de Ley Federal de
Ciberseguridad gque en estos momentos esta en discusion,
esperando que se apruebe; de ser el caso, resolveria tener
una Agencia Macional especializada en Ciberseguridad y
a la par una fiscalia centralizada en delitos cibernéticos.

1.2 .2 Etica informatica

Figura 7. Efica Informatica.
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Comprender la éfica informatica es de suma importancia
porque vivimos €n un mundo cambiante dominado por
el uso de computadoras, la tecnologia y el exceso de
informacion digital, por lo que deben de prevalecer los
valores eticos con respecto a los recursos tecnologicos.
La Etica de la Informatica es también llamada Ia Etica
de la Computacidon, que se define como el campo
disciplinario especial de la ética aplicada que abarca
preguntas concemienies a problemas eticos en los
campos de los medios de comunicacion € informacion,
de las tecnologias de Ia informacion, de la bibliotecologia,
de las computadoras y las bases de datos, de cuestiones
referentes a la bioética y sus implicaciones, de los
sistemas de informacion financieros y empresariales y de
lo referente al ciberespacio, ese entomo virtual donde es
desarrollado a traves de 1as redes de telecomunicacion y
de ordenadores, de Intemet y de [a Web (Acosia, 2014).
Enseguida, se presentan tres definiciones mas:

- Joyanes (1997) La considera como “el analisis
de la naturaleza e impacto social de la tecnologia
infformatica, la formulacion correspondiente vy
justificacion de politicas para su uso &tico”.

- Gonzalez (2008) La define como una disciplina que

analiza los problemas éticos que son generados por la
tECHﬂiﬁgfﬂ de los ordenadores.

19



Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

- La Etica de la Informatica es la disciplina que analiza
y evalua los valores eticos y politicos articulados en
el despliegue del agenciamiento técnico-informatico.
Salterain (2019).

Aungue estas definiciones fueron elaboradas en diferentes
momentos, todas convergen en la idea de que la Etica de
la Informatica aborda cuestiones éticas relacionadas con
Ia tecnologia informatica. Se centran en la evaluacion de
impactos sociales, la formulacion de politicas éticas y la
consideracion de los valores éticos y politicos en el uso de
Ia tecnologia de la informacion. Estas definiciones reflejan
la continuidad de laimportancia de Ia Etica de la Informatica
a lo largo del tiempo, destacando su relevancia en la
reflexion sobre las implicaciones éticas de la tecnologia
informatica en la sociedad.

La ética informatica abarca todo lo gue es Ia proteccion
de datos, el alcance de la inteligencia artificial, bases de
datos, redes sociales, reglas cubren el uso y mal empleo
de la informacion de propiedad intelectual, el acceso libre
o restringido a la informacion, la censura, 1a utilizacion de
informacion gubemamental confidencial y Ia integridad de
los datos personales.

Desde 1992 |2 organizacion Computer Ethics Institute
creo los 10 mandamientos que a continuacion se enlistan.
Dicha institucion se ha encargado de favorecer la ética
informatica bajo estos preceptos:

G

EOUCATION /
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Actividad 5.

&i Las leyes que rigen el

‘u’ Actividad 5 S

Las leyes que rigen el Ciberespacio

Propositos de Aprendizaje:
Identifica los referentes principales
que regulan las leyes en el
ciberespacio

Instrucciones: el ciberespacio, ese
mundo virtual donde navegamos a
diario, esta regido por un conjunio
de leyes y normativas que buscan
proteger Ia privacidad, la seguridad
y los derechos de los usuarios.
Realizar el cuestionarno “Las

leyes que rigen el Ciberespacio”

te permitira explorar cOmo estas
reglas impactan nuestra interaccion
en linea, desde la proteccion de
datos personales hasta la lucha
contra el cibercnimen. jSumérgete
en este fascinante universo digital
y descubre como mantenemos
seguros y protegidosenlaerade la
tecnologial

Da clic en la imagen y responde &l
ejercicio

Cultura Digital © Mddulo | 21
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1.3 Seguridad de la Informacion

La informacidon es un recurso muy valioso para las
personas, instituciones, organizaciones, etc., por ello,
debe analizarse, gestionarse y protegerse en esta era de
las Tecnologias de Ia Informacion y Comunicacion, ya que
todos los datos personales se almacenan en diferentes
plataformas, para poder consultaras en cualguier
momento. Es imprescindible tomar en cuenta las medidas
de seguridad de la informacion, regular la proteccion
de datos personales para proteger los derechos de sus
ciudadanos para que no se haga mal uso de estos y sobre
todo deben cuidar la confidencialidad.

La seguridad informatica es una discipling, la cual se
basa en las politicas y normas tanto internas como externas
de la empresa, se encarga de proteger la integridad y
privacidad de la informacion que se encuentra almacenada
en un sistema informatico, en contra de cualquier tipo de
amenazas, minimizando los riesgos tanto fisicos como
Iogicos. a los que esta expuesta (Urbina, 2017).

La norma ISCAEC 27002 (2013), especifica el sistema
de controles aplicables a 1a seguridad de la informacion
alineados a la norma ISO/IEC 27001 (2013) en cada uno
de los dominios y procesos. Esta norma es la guia de
implementacion de los controles aplicables a Ia seguridad
de Ia informacion en forma de politicas y procedimientos.
(Solarte, Rosero, y del Carmen Benavides, 2015).

La informacion puede presentarse en diversos formatos
y medios, tanto fisicos, como electronicos. Por lo tanto,
las organizaciones deben adoptar y adaptar metodologias
para proteger los archivos y registros, mantener en
funcionamiento una infraestructura tecnoldgica adecuada
que sirva para la custodia y salvaguarda de [a informacion.

RGPD e IS0 27001 /1S5S0 27002: Sistemas de gestion de
sequridad de la informacion

Este documento normativo explica que:

Ez la norma internacional que proporciona un marco de trabajo para
loz sistemas de gestion de seguridad de la informacion (3GSI) con
el fin de proporcionar confidencialidad, inlegridad y disponibilidad
continuada de la informacion, asi como cumplimiento legal. La
cerfificacion 150 27001 es esencial para profeger sus activos mas
importantes, la informacion de sus clientes y empleados. la imagen
corporativa y ofra informacion privada. La norma 150 incluye un
enfoque basado en procesos para lanzar, implaniar, operar y
mantener un 3G51 (nga, 2023).

Cultura Digital © Maodulo |

Figura 8. Segurdad de la Informacidn
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En correspondencia con las normas 27001 / 27002

El Reglamenio General de Proteccion de Datos (RGPD) ha sido
disenado para adaptarse al panorama digital actual proporcionz
mas derechos a los individuos y solicta que las empresas
desarrollen politicas, procedimientos y controles técnicos para
proteger los dalos personales y ofras amenazas potenciales,
como el crimen cibernélico, violacion de los datos personales,
vandalismao, terronsma. fuego, danos, uso malintencionado. robo y
atague de virus. (nga, 2023)

Hoy en dia la informacién correcta puede ser muy peligrosa
en las manos equivocadas, por lo tanto, es necesaro
delimitar tres aspectos en los que la informacion puede
ser clasificada, como se aprecia en el diagrama siguiente
(Tecnomagazine, 2024):

oy = CDue tan indispensabls
1. Informacion puede llegar a ser para

= una £58, organizscion
cntica o individuos.

= Yalor que posee |3
informacian, ya que en
algunas casos |3 misma pusde
ser utilizada de forma que
perjudique o beneficie a ofros.

= La informacion debe
poder ser accedida
solo por aguellos que
tengan la autorizacion
suficienie para hacero.

Figura 2. Segundad de la informacon, SmartArt, daeto
propio, 3dagiscdo de Tecnomagsmne (2024).
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1.3.1 Seqguridad de datos

El término de seguridad de los datos se refiere en parte a la proteccion de los
virus o malware, sin embargo, €s mas amplio, porgue tambien abarca la gestion
del uso de los datos de manera apropiada y etica, tomando en cuenta las leyes
informaticas vigentes, tanto internacionales como nacionales. La seguridad de
los datos de acuerdo con la fundacion Telefénica (2013, pag. 53) sefiala que:

Figura 10. Sagunidad de Datos.

MNoia, Fuente: Esta foto de Autor desconocido.

Existen muchos mecanismos y niveles de segquridad. Desde el punto de vista de la identificacion
y el acceso, se cuenta con las confrasenas de acceso. el uso del DNI electronico, las tarjetas
de identificacion electronica. Ia huella dactilar digitalizada, Ia identificacion biométrica, eic.
Muchos de estos sistemas no han tenido el éxito previsto por Ia necesidad de despliegue de
lectores o por la escasa usabilidad que ofrecen. Mas alla. existen mecanismos avanzados
que permifen, por ejemplo, detectar el fraude en el acceso a cierfos servicios, como los
e-financieros (suplantacion de personalidad) para lo gue se basan en el comportamiento de
la persona que accede (en este caso, el comportamiento es parle de su idenlidad digital).

Ahora, que te parece si haces una reflexion dando respuesta a las preguntas
de Ia Actividad 6, seguridad de datos.

1.3.2 Elementos para regular el uso de informacion y
el cuidado del medio ambiente

En Ia era digital, el uso de informacion es una realidad ineludible en la vida de
los adolescentes. Sin embargo, s importante que los menores de edad sean
protegidos de los riesgos que conlleva el uso iresponsable de la tecnologia y
la informacién en linea. Por esta razon, 1os controles parentales tienen un papel
fundamental en la educacion y supervision de los adolescentes en su utilizacion
de la tecnologia y la informacion digital. En este sentido, los elementos que se
deben considerar para regular el empleo de informacion en la era digital y

Cultura Digital @ Maodulo |

Actividad 6.

Seguridad de datos.

Reflexiona un poco con estas
preguntas;

sAlguna vez te has puesto a
pensar si al momento de utilizar
cualquier dispositivo movil tienes
los cuidados necesarios para
saber si tu configuracion del
dispositivo © la red a |la que te
estas conectando es segura?

£ 0 bien, los datos que compartes
en cualquier red social, la banca
movil, contrasenas, sitios de
juegos, etcétera, también estan
protegidos?

Después de pensar unos minutos,
organizate con tus comparieros de
equipo, y comparte tus respuesias
a las preguntas que acabas de leer
en un Padlet (aplicacion que tienes
disponible en tu cuenta de comeo
institucional).
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su vinculo con el cuidado del medio ambiente incluyen 12
normatividad y regulaciones, privacidad y proteccion de la
identidad, educacion sobre Ciudadania Digital, seleccién de
informacién, licenciamiento de sofiware, responsabilidad
ambiental y acceso y colaboracion. Estos elementos son
cruciales para asegurar que los adolescentes utilicen |a
tecnologia de manera segura, responsable y ética, v que
desarrollen una ciudadania digital consciente y sostenible.

Figura 11. Seguridad de Datos.

fiofs. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo ficencia OC BY-RC

Como seguimiento a lo que acabas de ver en el video, a
continuacion, se muesiran algunos elementos clave que
adicionalmente deberas considerar para reguilar el empleo
y cuidado de la informacion, entre ellos estan:

Para mayor informacion da clic en el
siguiente enlace y se te Invita a ver el

video: https:/lyoutu.be/F SEN3eHYIEQ

a.Revisar el historial de navegacion del menor con
cierta frecuencia.

b. Configurar los dispositivos electronicos con conexion
a Internet de modo que los buscadores y plataformas

Madulo |
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solo ofrezcan a los menores contenidos adecuados a

suU edad.

c.Establecer horarios de uso y limitar el tiempo de
CONexXIon.

d.Evitar que los menores visiten sitios web

inapropiados, salvaguardando la intimidad de éste y
la confidencialidad de sus datos.

e. Evitar su contacto con desconocidos que puedan dar
lugar a acciones peligrosas.

f. Utilizar una conexion segura de Internet.
g.Emplear contrasefias largas y complejas.
h.Ergonomia informatica.

i. Configurar comectamente
cuentas.

J. Instalar antivirus de paginas oficiales.
k. Respetar los derechos de |as personas.
I. Respetar los derechos de autor.

la privacidad de las

1.3.2.1 Medio ambiente

En estos tiempos de crisis climatica que estamos viviendo
es crucial tomar en cuenta el cuidado del medio ambiente,
en donde se promueva una convivencia sana y armonica
entre el ser humano, la tecnologia y el medio ambiente. El
crecimiento de la poblacion cada vez es mayor y esio inicio
la oferta de la educacién de manera virtual. Para |bafiez
(2006), en (Cniollo Salinas, y Vizuete Sarzosa, 2018), una
ensefianza eficiente no debe tener un caracter impositivo
por el contranio, para que de esia manera se favorezca el
desarrollo de la personalidad e interaccion con el medio que
lo rodea sin destruir todo lo que observa del entomo natural.

La Educacién Ambiental pasa a formar parte en los
diversos foros en el ambito mundial, a pariir de este
momento empieza a evolucionar el concepto hasta llegar
a lo que actualmente se entiende como tal. (Videla, 2010;
Criollo Salinas y Vizuete Sarzosa, 2018)

1.3.2 2 Los residuos tecnolégicos, un problema social
y ambiental

En los Ultimos afios, se ha incrementado el nimero ventas
de dispositivos moviles esto en gran parte al auge de Ia
innovacion, y por otro, lado a la Pandemia de covid-19,
se producen miles de dispositivos y partes electronicas
que hacen mas eficiente nuestra vida cotidiana no solo
en el ambito educativo, sino en todos los sectores, sin
reparar en las consecuencias ambientales y sociales que
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esto conlieva, generando un conflicto medicambiental al
aumentar desmedidamente los residuos tecnoldgicos, esta
situacion se torna alarmante, considerando la cantidad de
desechos tecnolégicos que se registran anuaimente en
el mundo entero, lo que no impacta unicamente el tema
ambiental, sino tambien al ambito social, pues todos los
desechos van a parar a varios paises que se dedican
al reciclaje basura electronica sin tener una regulacion
al respecto, es necesario irabajar conjuntamente en
la blsqueda de estrategias y soluciones regionales y
mundiales que permitan realizar una gestion sustentable
y eficiente de estos residuos. CEPAL (2015)

Figura 12. Basura Electronica.

(. O

MNota. Fuente: esta folo de Autor desconocido esia bajo licencia CC BY-MC

ISO (Organizacion Intermacional de Normalizacion) es
una federacion mundial de organismos nacionales de
normalizacion (organismos miembros de 1S0). Que
trabajan en la preparacion de las normas internacionales
a traves de los comités técnicos de IS0, que colabora
estrechamente con la Comisidon  Electrotécnica
Internacional (IEC) en todas las materias de normalizacion
electrotéecnica. (IS0, 2015).

La noma IS0 14001 establece estandares internacionales
para la gestion ambiental en las organizaciones “es un estandar
internacional que esfablece los requisifos para un sislema de
gestion efectivo. Esta norma proporciona a las organizaciones un
marco solido para idenfificar, monitorear y mejorar su desempefio
ambiental”. (EGSinnova Group, 2015).

La educacion ambiental:
Es un proceso permanente en el que log individuos v la comunidad
se concientizan de su medio ambiente y adquieren conocimientos,
los valores y destrezas experiencias v la determinacion que les
permita actuar, individual y colectivamente, en la resolucion de
problemas presentes y futuros (Galiano y Garcia (s.f.) en Galindo

Gonzalez, 2015).

La contaminacion diglta‘r se define como:
Todas las acciones digitales gque emilen gases de efeclo
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invernaderof.. ] La tecnologia digital tiene un impacto significativo
en nuesira huella de carbono vy fiene consecuencias para el medio
ambiente. Debido a su apariencia inmaterial, la tecnologia digital
suele percibirse como una herramienta sin impacto directo en el
medio ambiente. Sin embargo, la tecnologia digital ez realmente
material v depende de infraestructuras fisicas como cenfros
de datos y kilometros de cables ufilizados como antenas de

refransmision. (Climate Consulfing, 2021)

La tecnologia 5G promete el futuro, Ia interconexion de
las cosas v el ser humano; habra billones de conexiones,
todos conectados con todo y produciendo radiacién
electromagnética hacia arriba, por lo que vamos a tener
muchas antenas y basura electronica... urge que los
legisladores elaboren normas para regular las magnitudes
de radiaciones electromagneticas originadas por las
antenas. (Universidad de Guadalajara, 2021).

ISO (Organizacion Internacional de MNormalizacion) es
una federacidon mundial de organismos nacionales de
normalizacion (organismos miembros de 130). Que
trabajan en la preparacion de las normas internacionales
a fraves de los comités técnicos de IS0, que colabora
estrechamente con la Comision  Electrotécnica
internacional (IEC) en todas las materias de normalizacion
electrotécnica. (IS0, 2015).

La norma IS0 14001 establece estandares internacionales
para la gestion ambiental en las organizaciones “es un estandar
infernacional que esiablece loz requisitos para un sistema de
gestion efectivo. Esta norma proporciona a las organizaciones un
marco solido para identificar, monitorear y mejorar su desempeno

ambiental”. (EGSinnova Group, 2015).

La educacion ambiental:
E= un proceso permanenie en el que los individuos v [a comunidad
se concienfizan de su medio ambiente y adquieren conocimientos,
los valores y destrezas experiencias vy la determinacion que les
permita actuar. individual y colectivamente, en la resolucion de
problemas presentes y futuros (Galiano y Garcia (s.f) en Galindo

Gonzalez, 2015).

La contaminacion digitai se define como:
Todas las acciones digitales que emilen gases de efecio
invemaderof..] La tecnologia digital tiene un impacto significativo
en nuesira huella de carbono y tiene consecuencias para el medio
ambiente. Debido a su apariencia inmaterial, Ia tecnologia digital
suele percibirse como una herramienta sin impacto direclo en el
medio ambiente. Sin embargo, Ia tecnologia digital es realmente
material v depende de infraestructuras fisicas como ceniros
de datos y kilometros de cables ufilizados como antenas de

refransmision. (Climate Consulfing, 2021)
La tE:ilﬂﬂlﬂngl 2G promete el futuro, la interconexion de

las cosas vy el ser humano; habra billones de conexiones,
todos conectados con todo y produciendo radiacién
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electromagnética hacia arriba, por lo que vamos a tener muchas antenas y
basura electronica. . urge gue los legisiadores elaboren normas para regular
las magnitudes de radiaciones electromagnéticas originadas por las antenas
(Liniversidad de Guadalajara, 2021).

Ta 8

ACTIVIDAD 7

WilAS FARA CUADAR EL ME DI AMBESTE

Recomendaciones y acciones para el buen uso de la tecnologia para minimizar
el dano al medio ambiente:

US0 DE LA

M

EouUC I!I.TI 1H
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Actividad 7.

Vias para cuidar el medio
ambiente.

Antes de confinuar con el tema

te invitamos a reforzar tus
conocimientos con el siguiente
ejercicio. Lee el concepto, después
de |a tabla infenor selecciona el
termino que corresponda, arrastra
y pega en Ia linea gue corresponda

Cuidado una respuesta se repite
mas de una vez

Después de contestar comparte
tus respuestas con fu docente y
comparieros.

Da clic en la imagen y responde el
ejercicio.
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Actividad 8.

Las leyes que rigen el
Ciberespacio
(cierre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
Identifica amenazas, riesgos

y consecuencias al medio
ambiente, asociadas con el uso del
ciberespacio y senvicios digitales

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
ejer cicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar, solo tienes una
opcion de respuesta

Da clic en |a imagen y responde el
ejercicio
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1.4 Violencia Digital

Dia a dia el mundo digital forma parte de nuestra vida cotidiana, ya que por
medios electronicos y el uso de la internet, podemos realizar todo tipo de
actividades, consultas, acciones, que permitan hacer nuestro mundo mas facil.

Se pueden lievar a cabo actividades como: practicar ejercicio y contar con un
tutor electronico, hacer compras desde nuestra casa, visitar museos y ciudades
sin trasladarmos, participar en videojuegos mundiales, conocer personas de
ofros paises y poder conversar, participar en foros de discusion sobre temas
relevante como la paz mundial, el medio ambiente, enriquecer nuestro acenvo
cultural y de conocimientos especificos, asi como divertirmos y aprender por
diversos medios digitales.

Sin embargo, también puede existir la parte en donde estemos expuestos
con nuestra informacién personal y podemos llegar a tener malos momentos,
debido a la violencia digital en donde nos puedan extorsionar, robar € Incluso
dafar nuestra integridad fisica y de quién nos rodea, por lo cual debemos de
tener cuidado al navegar por la internet

El desarrolio exponencial de las tecnologias de 1a informacion ha propiciado
Ia proliferacion de conducias que afectan directamente a las y los usuarios
de las mismas, aunque en mayor proporcion a las mujeres, representando
incluso nuevas amenazas, derivadas de la violencia con la que la informacion
se difunde en este entomno; la posibilidad de acceder a Ia informacién gracias
a los motores de bisqueda; 1a viralidad y la falta de olvido de esta informacion
disponible en la red, representa dificultades adicionales para su eliminacion
(Instituto de Transparencia, Acceso a Informacion Publica y Proteccion de
Datos Personales del Estado de Mexico y Municipios (INFOEM, 2023)

Figura 13. Viclencia Digital.

Mota. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-NC

Cultura Digital @ Maodulo |

Actividad 9.

Violencia digital

Instrucciones: antes de revisar el
significado de violencia digital, te
invitamos a ver &l siguiente video
(INFOEM, 2023):

https.//youtu.be/BysWVC0546C

Al finalizar, analiza y comenta con
tu docente o compaiieros si has
sufrido, visto o realizado viclencia
digital. Seria una buena idea escribir
sus comentarios en un MS Sway.
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:;Qué es la viclencia digital?

En la actividad anterior descubriste que Ia violencia digital
se caracteriza por la vulneracion de derechos a través de
los servicios digitales o telematicos, cuyas consecuencias
pueden derivar en dafios psicologicos o emocionales
importantes, en el ambito de su vida privada o en su
imagen propia. (INFOEM, 2023)

La violencia se puede dar intrafamiliar, escolar, politica,
relacion de pareja, comercial, en un ambito que afecia
Ia integridad fisica y emocional de la persona o personas
que son victimarias de esta violencia. Una clase o tipo es
Ia violencia digital, la cual se puede dar también en los
casos anteriores, se le considera un delito y, por lo tanto,
se sanciona. Es importante puntualizar que se le considera
un acto sin consentimiento de hostigamiento, amenaza,
acoso, insultos o vulneracion de datos e informacion
privada, personal o sexual, ya sea con frases en texios,
fotografias. videos, impresiones graficas o sonoras.

La violencia digital son todos los actos cometidos,
incitados o agravados en parte o totaimente por medio del
uso de tecnologias de la informacion y las comunicaciones
(TIC), plataformas virtuales y digitales, que causan dafio
a la dignidad, integridad, seguridad o al bienestar de las
personas; refuerzan los prejuicios, dafian la reputacion, la
imagen publica o personal, causan perdidas economicas,
ponen barreras a la participacion en la vida publica o incluso
pueden conducir a otras formas de violencia en otros
ambitos de |a vida de las personas que resultan afectadas.
(Frente Nacional para la Sororidad y Defensoras Digitales
(FNSyDD, 2022)

Figura 14. VWiolencia Digital en México.

CIBERBULLYING

BN BAIR PUERTAERCHD P s D NP o PPN R TOLITST T LR T
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Nods. Fuente: Esta foto de Autor desconccido esta bajo licencia CC BY-MNC
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La Gaceta Parlamentaria No. 5770-1V. Palacio Legislativo
de San Lazaro, del jusves 29 de abril de 2021, pag. 89,
dice textualmente:

La violencia digital es toda accion dolosa realizada mediante el
uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion, por la que
ze exponga, disfribuya, difunda, exhiba, transmite; comercialice.
oferte, infercambie o comparta imagenes, audios, o videos reales
o simulados de contenido infimo sexual de una persona sin su
consenfimiento, sin su aprobacion o sin su autorizacion y que le
cause dano psicologico, emocional, en cualguier ambito de su vida
privada o en su imagen propia. Asi como aquellos actos dolosos
que dafan la intimidad, privacidad y/o dignidad de las mujeres,
cometan mediante las TIC.

La violencia digital involucra datos personales puede danar la vida
privada los derechos humanos v hasta causar la muerde de una
persona. En la aclualidad, las plataformas virluales (Facebook,
Instagram, Twitler. enire ofras) han impactado en la cofidianeidad
de las personas generando camios en sus inferacciones v en
los patrones de relacion. Los adolescentes son consumidores
predilectoz de estas plataformas, trasladando lo virual hacia
construccion de la idenfidad v la pertenencia al grupo de pares.
e cenfra la importancia en indagar las ciberculturas adeolescentes
a traves de las redes personales y vifuales de este grupo etario.

{Correa, 2018)

Se recomienda revisar la siguiente infografia elaborada
por Children Fund Ecuador {s5.f.) sobre Violencia Digital:
https:/lwww.youtube.com/watch?v=bl TubsQpl7U

En resumen, |la viclencia digital, es ese hostigamiento que
tiene una persona o un grupo de personas hacia otros, con
el fin de dafiar su integridad fisica y emocional, llevandolos
a una incertidumbre donde en ocasiones podrian afectar
de forma definitiva su mundo real.

1.4.1 Ciberdelitos y como protegerse

i Quién esta cometiendo ciberdelito? Se debe tomar en
cuenta que No es solamente quien realiza una grabacion
de audio o video, o fotografia, y lo comparte en un espacio
digital. sino también quien reenvia estas imagenes, audios,
textos, videos, fotografias, de naturaleza erdtica, sexual,
pornografica, o que contenga informacion personal,
bancaria, privada, y los dé a conocer, publigue o difunda.
(INFOEM, 2023)

Cerciorate, si lo estas haciendo de manera segura:
antes de enviar o compartir informacion, verifica la

seguridad del sitio web, pagina o plataforma porque
podrias esiar en peligro. Los sitios seguros inician
con un URL hilps/
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Este tipo de violencia digital causa dafos a la dignidad, la
integridad y/o seguridad vy, tiene impacto en los cuerpos
y las vidas de las personas, a quienes puede afectar al
hacer uso de las redes digitales; sin embargo, los grupos
mas vulnerables son las mujeres y 1as nifias, y estos actos
se comete a traves de medios digitales. Estos se pueden
clasificar en tres grandes grupos: Redes Sociales,
Correo Electronico y Aplicaciones de Mensajeria.
Todos ellos representan los canales de comunicacion
electronica, utilizados por todas las personas para
relacionarse, irabajar, estudiar, dafar con un virus
informatico, acoso o extorsion, entre ofros.

1.4.1.1 Redes sociales

Las redes sociales, en el mundo virtual, son estructuras
formadas por personas U organizaciones que operan
en niveles diversos, se conectan a partir de intereses o
valores comunes.

A traves de ellas, se crean relaciones entre individuos o
empresas de forma rapida, sin jerarquia o limites fisicos,
enfocandonos a las desventajas, estas van desde sabotaje
o pirateria informatica, pasando por robo de identidad
y aumento del ciberacoso, las redes sociales son plaza
publica de fragilidad y carta abierta para cometer crimenes
tan delicados como grooming o sexiing entre ofros.
(RDStations,2022)

Figura 15. Hedes Sociales.

MNoés. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-MNC

1.4.1.2 El correo electrénico o e-mail

Es un servicio en linea que, como ocurre con el comeo postal
tradicional, nos permite enviar y recibir mensajes a traves de
un semvicio de red a uno o multiples destinatarios, un sistema
de transmision de mensajes o archivos de un terminal a otro
por redes informaticas. Es uno de los medios de mensajeria

Cultura Digital © Modulo |
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primeramente usados para la transmision de informacion y
aunque tiene muchas ventajas tambien tiene desventajas
como que algunos correos pueden contener enlaces o
adjuntos maliciosos (phishing) que buscan robar nuestra
cuenta o infectar nuestros dispositivos con fines maliciosos.

Aungue la mayoria de estos correos son filtrados por el
mismo servicio de mensajeria, algunos pueden llegara la
bandeja de entrada, por lo que debemos tener cuidado y
contrastar la informacion que contiene para gue no exista
un engafno. (Instituto Nacional de Ciberseguridad es
ciberseguridad INCIBE,2023)

Figura 1&. Correo Electronico.

Mota. Fuenie: Esta foto de Autor desconocido esta bajo Boencia TC BY-NC

1.4.1.3 Aplicaciones de mensajeria

Son programas de comunicacion basados en texto, que
incluyen imagenes y animacion, que se envian entre
personas con conversacion a traves de dispositivos
conectados a Internet, computadoras, celulares y tabletas.
Al igual que las anteriores, permite relacionarse entre
personas para facilitar [as diversas actividades, ya sean
economicas, culturales o sociales, pero tambien se
puede perder control sobre ellos y podria ocasionar una
suplantacion de identidad, acoso u otras consecuencias
igual de desagradables (INCIBE,2023)

Figura 17. Aplicaciones de Mensajeria Instanidnea.

-
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Mots. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo oencia CC BY-NC
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1.4.1 4 Algunas formas de Viclencia Digital

La violencia digital es un obstaculo para Figura 17. Aplicacionss de Mensajena Instantanea.
el acceso seguro a las comunicaciones, =
¥y se manifiesta de formas como el ", ] HAY RESPETO
Ciberacoso 0 Giberbullying, Grooming, SI,ES amor
Sextorsion, Phishing, Sexting, v
Cracking. Esto se da al hacer uso
inadecuadoc de contenidos de otras
personas como datos personales, datos
bancarios, publicar imagenes o videos,
reproducir sonidos 0 conversaciones,
todos esto con el fin de amenazar,
hostigar, humillar o extorsionar a I1as

i ; : HO ME DISERAROMN
victimas para obtener algun beneficio o NI PARA QUE ,:‘1 CONTROLES

Callsar un I:IEI'_iU[CiD_ MI PARA QUE LA DOMINES

Nofs. Fuente: Esia foto de Autor desconocido
ezt bajo licencia CC BY-MC

A continuacién, se describen los conceptos que proporciona la Comision de
Derechos Humanos del Estado de México en su sitio web sobre Ia violencia
digital (CODHEM, 2020):

Tabla 1. Conceptos de viclencia digital [CODHEM, 20207

Ciberacoso o Ciberbullying Grooming

Uszo de redes v madios digitales para realizar
atagues personales y abuso psicologico
con informacion confidencial o falsa. Implica
un dafic recurrente y puede consistir en
amenazas, insultos, menfiras, mensajes de
connotacion sexual o simple que puede llevar
a la victima al suicidio.

! I — - FI = I —
Actos de chantaje que buscan obtener Fraude que busca obtener informacion sobre |2
contenidos o material sexual (fotografias. identidad, informacion bancaria, suplantando

videos) preducidos por la misma victima en | identidades personales e inslitucionales a
previa sifuacion de confianza basandose en  traves de mensajes de fexio. llamadas. o

Actividad 10.
amenazas. Una forma de explotacion sexuwal.  ventanas emergentes en paginas web.

- Cracking Tipos de violencia digital

Persona adulta que intenia acercarse a
menores de edad y ganar su confianza
fingiendo empatia con el fin de obtener
satisfaccion sexual Relacionado con delitos
mayores como pomografia infantil, v frata y
trafico de personas.

5:' ﬂzﬁﬂsraﬁ:ﬁmg#: E?ﬂ?::‘;g:" pErl;;Ii:; Conducta delictiva en la cual un individuo Da clic en el enlace y te invitamos
dologiaies’ 6 wideos) wbmas oo alo {denominado cracker) altera, modifica, elimina aver &l EIQI.JI'EHtE.' video EiNFGEM.

: g o boma los datos de un programa o documento EDEE}'
contenido erotico o sexual a una persona 2

] informatico con la finalidad de obtener un
de confianza por medio del celular u offo | o6 de dicha alleracion (INFOEM, 2023)

disposifivo electronico. https:/lyoutu.be/GMxcDljjyfiv
La Organizacién Mundial de la Salud (OMS) define la violencia como: El usg  Instrucciones: Al finalizar, toma

intencional de la fuerza o el poder fisico, de hecho, o como amenaza, contra papel y lapiz, o la herramienta
uno mismo, otra persona o un grupo o comunidad, que cause o tenga muchas Genially, y elabora un mapa mental
probabilidades de causar lesiones, muerte, dafios psicologicos, trastormos del con la infarmacion que viste en &l

desarollo o privaciones. (Etienne, y Krug, 2003) video.
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La clasificacion de la OMS divide a la violencia en tres
categorias generales, segun las caracteristicas de los que
cometen el acto de violencia (FNSyDD, 2022).

- La violencia autoinfligida (comportamiento suicida y
autolesiones)

- La violencia interpersonal (violencia familiar, gue
incluye menores, pargja y ancianos; asi como
violencia entre personas sin parentesco)

- La violencia colectiva (social, politica y econdmica)

En Meéxico, en 2016, Olimpia Coral Melo, en conjunto con
activistas integrantes de las organizaciones que ella fundd:
Frente Nacional para la Sororidad y Defensoras Digitales,
lanzaron el primer violentémetro virtual, que representd un
esfuerzo por colocar de manera grafica algunas formas
de violencia digital y los niveles de impacto o peligrosidad
gue estos tienen para quienes resultan victimas de esas
agresiones. (FNSYDD,2022)

A continuacion se explica cada uno de los niveles del
violentometro:

1.Exclusion virtual

Son Ias limitaciones al acceso de uso de los espacios
vifuales, Impuestas por condiciones estructurales
diversas, entre [as que se pueden encontrar: €l ingreso,
la escolaridad, la localizacion geografica, la edad, el ser
parte de un grupo socio demografico vulnerable, entre
otras. También se puede tratar de limitaciones impuestas
por la censura de la plataforma, pagina o espacio virtual
del que se trate, sobre una persona o grupo en particular,
por sus posiciones politicas, ideologicas, etc.

Existe también la autoexclusién cuando se ha sido victima
de atagues y violencias en los espacios virtuales, que
obligan a retirarse parcial o totaimente de los mismos
por cuestiones de seguridad. La exclusion de personas
0 grupos de los espacios virtuales agrava las brechas y
desigualdades sociales existentes.

2. Insuitos electronicos

Son expresiones emitidas por medios digitales que tienen
la intencion de ofender, denigrar, causar malestar y
molestar a alguien.

3. Violacion de datos personales

Eslaperdida, alteracion, destruccionodifusionnoconsentida,
accidental o ilicita de datos o informacion personales en
posesion de una persona fisica o0 moral. También puede

Cultura Digital © Modulo |
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incluir el acceso no autorizado a comunicaciones privadas
0 a cuentas y perfiles de otras personas.

4. Asecho / Stalking
Es la persecucion, vigilancia y/o asecho cbsesivo de las
actividades virtuales de una persona.

5. Hostigamiento virtual

Son las conductas violentas, ofensivas y de malirato,
constantes y refteradas contra una persona o grupo
de personas a través de redes sociales u otras vias de
comunicacion en la virtualidad. Pueden ser de caracter
sexual 0 no.

6. Suplantacion virtual

Es la apropiacion indebida, malintencionada y sin
consentimiento de Ia identidad digital de otra persona.
Puede ser a traves del uso de su imagen u otros datos
para la 16 Informe Violencia Digital, creacion de perfiles
falsos, o del acceso no autorizado a sus cuentas o perfiles,
para fines diversos gue suelen resultar en perjuicio de la
persona cuya identidad fue suplantada.

7. Difamacion virtual

Es el uso de medios digitales para emitir una acusacion
0 denuncia falsa o desproporcionada de una persona
para dafiar su reputacion, imagen, dignidad u honor en
perjuicio de sus vinculos, medios de subsistencia, entre
otras afectaciones.

8. Ciberpersecucion

Son la serie de conductas por medio de las que una
persona busca hacerse presente para otra a traves de
todas las vias digitales posibles (en sus diferentes redes
sociales, canales, cuentas y otros espacios que utilice en
la virtualidad), de forma reiterada, insistente, hostigadora
y/o amenazante a pesar de que las comunicaciones no
sean correspondidas.

9. Sextorsion

Es la practica a traves de la cual se busca manipular,
controlar, obligar o inducir a una persona a determinada
conducta, bajo la amenaza de que, si no obedece, su
contenido intimo-sexual, sera difundido. Se suele pedir
dinero, mas material intimo, encueniros sexuales, etc.

Difusion de contenido intimo sin consentimiento
Consiste en dar a conocer por cualguier medio, por
cualquier via y a cualquier persona o grupo de personas,
contenido intimo (particularmente erotico — sexual) de una
persona, sin que esta lo haya consentido o autorizado
especifica y explicitamente.
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10. Trata virtual de personas

Es la explotacion de personas con el uso de medios
digitales y de Ia virtualidad. Se suele presentar a modo de
catalogos de prostitucion en linea, revelando ubicacion y/o
vias de contacto de personas a quienes se ofrece para su
explotacion sexual o de cualquier otro tipo, usurpando la
identidad de las personas y vendiendo contenido sexual
(que puede corresponder o no a la persona cuya identidad
se alude) sin consentimiento, entre otras formas).

Figura 19. Viclentomeiro.

VIOLENTOMETRO
VIRTUAL

Fuente: @FrenteMaclonalParalaSororidad

EXCLUSION VIRTUAL

INSULTOS ELECTRGNICOS
VIOLACION DE DATOS PERSONALES
ACECHO / STALKING

BN ECDN -

10
#HagamosColmena @%@

fiofs. Fuente: Frente Macional para la Sorondad y Defensoras Digitales (2022)

Es por ello, que se cre0d el INFOEM en una
accion de transparencia proaciiva en los términos
que establece la Ley de Transparencia Local, y
tiene habiiitado un micro sitib para proporcionar
informacion de utilidad para la poblacion y asi
coadyuvar en las acciones para prevenir y ermadicar
Ia violencia digital.
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Figura 20. Ciberacoso.

9.8 millones

de mujeres de 12 afios y mas, fueron victimas de
ciberacoso, a diferencia de 7.6 millones de hombres.

29.3%

de las mujeres de 20 a 29 afios de edad que utilizaron
internet en 2021 fue victima de ciberacoso en los dltimos
12 meses, frente al 23.7% de los hombres.

61.3%
de la poblacion mayores a 12 afos y mas, que fue victima
de ciberacoso durante los dltimos 12 meses fue por un

19.1%

de la poblacion mayores a 12 anos y mas, que fue victima
de ciberacoso durante los Gltimos 12 meses fue por un(a)
conocido(a).

A nivel nacional, de la poblacion de 12 afios y mas que
experimentaron ciberacoso durante los Ultimos 12 meses,
el 44.5% fue por medio de facebook y 2l 45.5% fue por
medio de Whatsapp.

Mujeres 49 3%

Mujeres 38%

Mujeres 61.8%

Mujeres 73.6%

poblacion de 12 afios y mas que utilizaron internet en 2022
y fueron victimas de ciberacoso, tomaron la accion de
bloquear personas, cuentas o paginas.

Los municipios con mayor numero
de reportes por violencia digital
en lo que va del ano son:

421 377 183 1

Toluca  Ecatepec  Cuautitian
Izcall Nezahualcoyotl

En total suman 1,147
Nota. Fuente: INEGI (2022) Modulo sobre Ciberacoso (MOCIBA)L
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Actividad 11.

Imagen digital

Instrucciones: consulia el siguiente
enlace. Escribe tu opinién y
comparte tus reflexiones con tus
pares en la aplicacion Sway de tu
cuenta de comeo institucional.

Huella digital:
hitps:/lyoutu.be/Hze5twz TVgk

Actividad 12.

Atentos a la Violencia Digital
(Clerre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
Comprende la imporiancia de la
cludadania digital y 1a proteccion de
la identidad en linea.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
ejercicio dando clic en Ia imagen,

se fe invita a reflexionar antes de
contestar; solo tienes una opcidn de
respuesta.
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Resumen del Médulo |

Hemos concluido con el Médulo | de nuestra asignatura
Cultura Digital |, como has descubierto, la Ciudadania
Digital es esencial en la era modemna, abarcando
habilidades muitifuncionales y una interaccion responsable
en el ciberespacio. Implica aspectos como acceso al
conocimiento, cultura digital, privacidad, identidad y
uso productivo de la tecnologia. Para ustedes como
adolescentes, estas competencias son fundamentales,
porque incluyen conocimiento de normatividad, proteccion
de identidad y conciencia medioambiental.

La identidad digital, clave en el comportamiento
adolescente, comprende aspectos personales, sociales,
econdmicos y ecoldgicos, influenciando su autoconcepto
y reputacion. Protegerla implica pensar antes de
publicar contenido vy configurar opciones de privacidad.
El ciberespacio, definido como un sistema electronico,
presenta desafios normativos y de seguridad en constante
evolucion.

La cultura de la legalidad y la etica informatica son
esenciales para el uso responsable de la tecnologia. En
el ambito internacional, acuerdos como el Convenio de
Budapest y resoluciones de la ONU establecen marcos
juridicos para la cooperacion en ciberdelitos y la proteccion
de derechos humanos en linea. A nivel nacional, leyes
como la Constitucion Politica y el Reglamento General de
Proteccion de Datos regulan el ciberespacio y promueven
una cultura de transparencia y proteccion de datos. La
etica informatica, desde el Computer Ethics Institute,
promueve principios como el respeto a la privacidad y
la consideracion de las consecuencias sociales de la
tecnologia.

Es muy importante como internautas adolescentes
entender que la seguridad de la informacion es crucial para
proteger datos personales y garantizar la confidencialidad,
integridad y disponibilidad de la informacion. Normas
como ISO/MEC 27001 y 27002 establecen marcos de
seguridad de la informacién, mientras que el RGPD regula
la proteccion de datos personales en la Union Europea.
Ademas, sedestacalaimportanciade lagestion sustentable
de residuos tecnologicos y la adopcién de tecnologias
ecoamigables para proteger el medio ambiente.

Finalmente, como revisamos en los apartados anteriores
jovenes, la violencia digital se manifiesta a traves de
medios digitales, afecta la integridad fisica y emocional de
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Figura 20. Cultura Degital.
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informacion

Noda. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo Boencia CC BY-SA-NC

las personas. Se caracteriza por la vulneracion de derechos
y puede tener consecuencias graves, especialmente
para mujeres y nifias. Se manifiesta de diversas formas,
como: el ciberacoso, grooming y sextorsion. Por lo que
es requerido o necesario adoptar medidas de proteccion
como verificar la seguridad de los sitios web y promover |a
conciencia sobre la violencia digital. En México, iniciativas
como el INFOEM, FNSYDD, entre otras, buscan prevenir
y erradicar este fendomeno.
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Los invitamos a no ser victimas, ni victimarios
digitales y a adoptar medidas de proteccion, apoyo
y conciencia para evitar la violencia digital
en nuestras vidas y en nuestra sociedad.

Actividad 13.

Ejercicio Autoevaluable

En este primer médulo has revisado
un poco del mundo informatico

0 digital, descubriste el grado

de responsabilidad que deben
tener las personas que lo usan;

ya que por medio de &l puedes y
te pueden agredir o violentar. Es
momento de medir, ; qué tanto
aprendiste?, de estos temas. Como
actividad final, se te pide realizar un
cuestionario, para comenzar, revisa
la plaiaforma SEDUCA |a seccion de

Actividades (Estudiante) y responde
a la actividad denominada: M1
Cuestionario Final.

Cultura Digital © Mddulo | s ¥3




Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Glosario

“10 Mandamientos de la Etica Informatica™: conjunio
de principios éticos propuestos por el Computer Ethics
Institute en 1992 para guiar el comportamiento ético en el
uso de la tecnologia informatica.

Acceso Restringido: politica que limita el acceso a cierta
informacion o recursos informaticos a un grupo especifico
de usuarios autorizados.

Acoso Digital: es una forma de violencia digital que
implica el hostigamiento constante y malintencionado
hacia una persona a traves de medios electronicos. Puede
incluir difamacién, humillacion publica, etcetera

Alfabetizacion Digital: conjunto de habilidades necesarias
para utilizar tecnologias digitales de manera efectiva y
comprender su impacto en la sociedad.

Amenaza Digital: se refiere a la utilizacion de medios
digitales para intimidar o infundir miedo a una persona, ya
sea mediante mensajes, imagenes o videos.

Antivirus: programa de software disefiado para detectar,
prevenir y eliminar virus y otros tipos de software malicioso
de los sistemas informaticos, protegiendolos de amenazas
de seguridad.

Aplicaciones de mensajeria: son programas de
comunicacion gue permiten a los usuarios enviar mensajes
de texto, imagenes y otros archivos entre si a traves de
dispositivos conectados a intemet. Ejemplos populares
incluyen WhatsApp, Telegram y Messenger

Bienestar Digital: estado de bienestar y seguridad
experimentado al utilizar el ciberespacio y 105 semvicios
digitales de manera responsable, critica y consciente,
considerando aspectos como la normatividad, privacidad,
seguridad, respeto a los derechos de autor y colaboracion
ciudadana.

Bienestar: estado de la persona en &l que se le hace
sensible el buen funcionamiento de su actividad somatica
¥ psiquica.

Cambios Cognitivos: alteraciones en 105 procesos
mentales y habilidades cognitivas, como el pensamiento
abstracto y la reflexidbn sobre la identidad propia, que
ocurren durante el desarrolio humano.

Casas y edificios inteligentes: construcciones equipadas
con dispositivos y sistemas tecnologicos gue optimizan
el consumo de energia, como termostatos y luces
inteligentes, regulando su funcionamiento de manera
eficiente para reducir el impacto ambiental.
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Censura: acto de suprimir, restringir o controlar la
informacion o expresion de ideas consideradas ofensivas,
inapropiadas o peligrosas por una autoridad o entidad.

CERT-MX: centro de Respuesta a Incidentes Ciberneticos
de Ia Direccion General Cientifica de la Guardia Nacional
en Mexico, encargado de brindar servicios de apoyo
en la respuesta a incidentes cibernéticos que afectan a
las instituciones del pais con infraestructura critica de
informacion.

Ciberacoso o Ciberbullying: eslautilizacion de tecnologias
digitales, como redes sociales, correo electronico o
aplicaciones de mensajeria, para acosar, intimidar, hostigar
0 humillar a una persona de forma repetida.

Ciberculturas Adolescentes: se refiere al conjunto de
practicas culturales y sociales que se desarrollan en el
entomo digital y que son propias de los adolescentes.
incluye la forma en que interactdan en las redes

Ciberdelito: delito gue se comete a través de internet.

Ciberdelito: se refiere a actividades criminales que se
llevan a cabo utilizando medios digitales, como la intermet

y los dispositivos electronicos. Incluye acciones como el
robo de identidad, el fraude en linea, el acoso cibernético,

entre otros.

Ciberespacio: ambito virtual creado por medios
informaticos que permite a los usuarios de computadoras
de todo el mundo comunicarse entre si 0 acceder a
informacion para cualguier propasito.

Ciberespacio: ambito virtual creado por medios informaticos.

Ciberespacio: entomno virtual generado a través de las redes
de telecomunicacion y computadoras, incluyendo Internet y
la Web, donde se desamollan interacciones digitales.

Ciberespacio: espacio virtual donde se llevan a cabo 1as
interacciones digitales, acceso a informacion y servicios
enlinea.

Ciudadania Digital: conocimientos, habilidades vy
comportamientos necesarios para participar de manera
segura, é&tica y responsable en la sociedad digital,
incluyendo el uso adecuado de Ia tecnologia y la
informacion.

Ciudadania Digital: capacidad de los ciudadanos para
interactuar en entornos virtuales de manera responsable,
etica y segura, respetando las normas y regulaciones
aplicables.
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Ciudadania Digital: normas de comportamiento que
conciernen al uso de la tecnologia

Coches electricos: vehiculos que funcionan con motores
eléctricos y baterias recargables en lugar de combustibles
fosiles, lo que ayuda a reducir Ias emisiones de gases
de efecto invernadero y contribuye a la sostenibilidad
ambiental.

Codigos de Conducta: normas de comportamiento que
deben seguir los usuarios del ciberespacio para garantizar
un empleo responsable y etico de Ia tecnologia digital.

Comision Inter secretarial de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion, y de la Seguridad de
la Informacion: mecanismo de coordinacion en México
para la implementacion de politicas federales relacionadas
con las tecnologias de la informacion y comunicacion, asi
como la seguridad de Ia informacion.

Comportamiento de Acceso: patrones de
comportamiento caracteristicos de un usuario al acceder
a sistemas o servicios digitales, utilizado para detectar y
prevenir fraudes o accesos no autorizados.

Computacion: conjunio de conocimientos cientificos y
técnicas que hacen posible el tratamiento automatico de la
informacién por medio de computadoras.

Computer Ethics Institute: organizacion dedicada a
promover la etica informatica y la responsabilidad en el
uso de la tecnologia, conocida por establecer los *10
mandamientos” de la éfica informatica.

Confidencialidad: principio de seguridad de la informacion
que asegura que solo las personas autorizadas tienen
acceso a la informacion y que esta no se divuiga a
individuos no autorizados.

Contaminacion Digital: todas las acciones digitales
que emiten gases de efecto invernadero, 1o que incluye
el impacto ambiental de la tecnologia digital, como la
infraestructura fisica necesaria para su funcionamiento,
como centros de datos y cables de transmision.

Contrasenas de Acceso: secuencia de caracteres utilizada
para autenticar la identidad de un usuario y permitirie el
ACCeso a un sistema o recurso digital especifico.

Control ambiental: empleo de tecnologia para supervisar
y asegurar el cumplimiento de legislaciones y normativas
ambientales, utilizando herramientas como drones para
vigilancia de areas naturales, y sistemas de analisis de
contaminacion del aire, con el objetivo de reducir Ia huella
ecologica y proteger el entorno natural.

Control Parental: herramientas y  configuraciones
disefiadas para permitir a los padres supervisar y limitar
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el acceso de sus hijos a contenidos y servicios en linea,
con el objetivo de protegerlos de riesgos y contenidos
inapropiados.

Convenio de Budapest: tratado internacional establecido
por el Consejo de Europa en 2001 con el objetivo de
proporcionar un marco juridico para la cooperacion en
la lucha contra el ciberdelito entre los paises que forman
parte del acuerdo.

Correo electronico (e-mail): es un servicio en linea
que permite el intercambio de mensajes y archivos entre
usuarios a través de internet. Los correos electronicos
pueden contener informacion personal, empresarial o
confidencial, y pueden ser vulnerables a atagues de
phishing o malware.

Cracking: acceso ilegal a sistemas informaticos con &l fin
de robar informacion, alterar datos o causar dafio a los

sistemas o redes.

Cuidado del Medio Ambiente Digital: practicas y medidas
destinadas a reducir el impacto ambiental de las actividades
digitales, incluyendo la gestion responsable de recursos
tecnologicos y la minimizacion del consumo de energia.

Cultura Digital: conjunto de habitos generados por el uso
continuado de los recursos informaticos.

Cultura: conjunto de modos de vida y costumbres,
conocimientos y grado de desarrollo artistico, cientifico,
industrial, en una epoca, grupo social, etc.

Dato: informacion sobre algo concreto que permite su
conocimiento exacto o sirve para deducir las consecuencias
derivadas de un hecho.

Delito: accion u omisién voluntaria o imprudente penada
por 1a ley.

Derechos de Autor. derechos legales otorgados a los
creadores de obras originales, que les permiten controlar
y proteger el uso y la distribucion de sus creaciones,
garantizando Ia recompensa por su trabajo intelectual.

Diagrama de Clasificacion de Ila Informacion:
representacion visual que delimita y categoriza la
informacion en diferentes niveles de clasificacion segun
su imporiancia, sensibilidad y riesgo para la organizacion.

Digital: dicho de un dispositivo o sistema: Que crea,
presenta, transporta 0 almacena informacién mediante la
combinacion de bits.

Disponibilidad: principic de seguridad de la informacion
que asegura gue Ia informacion esté disponible y accesible
para las personas autorizadas cuando sea necesario y que
los sistemas que la procesan estén operativos de manera
continua.

39



Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Cultura Digital’

DNI Electronico: documento Nacional de Identidad que
incorpora un chip electronico que almacena informacion
biométrica y datos personales, permitiendo la autenticacion
y firma electronica.

Educacion Ambiental: proceso permanente mediante el
cual los individuos v la comunidad toman conciencia de
su entorno ambiental, adquieren conocimientos, valores,
habilidades y determinacion para actuar de manera
individual y colectiva en la resolucién de problemas
ambientales presentes y futuros.

Educacion Digital: metodologia fundamentada en
el ideario integrador v en el modelo psicopedagogico
constructivista, que busca promover el aprendizaje y
desarrollo a través de recursos digitales.

Energias renovables: fuentes de energia gue se obtiensn
de recursos naturales que son naturalmente renovables,
como la luz solar, el viento, o el agua, que se utilizan cada vez
mas por su caracter limpio y eficiente, sin generar residuos
téxicos y contribuyendo al cuidado del medio ambiente.

Ergonomia Informatica: disefioc de espacios de trabajo
digitales y dispositivos tecnologicos que promueven la
salud, la seguridad y el confort del usuario, minimizando la
fatiga y previniendo lesiones.

Estrategia Nacional de Ciberseguridad (ENCS) 2017:
estrategia implementada en Meéxico para identificar y
establecer acciones en materia de ciberseguridad aplicable
en los ambitos social, econémico y politico, con el fin de
utilizar y aprovechar las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) de manera responsable para el
desamollo sostenible del Estado Mexicano.

Etica Informatica: campo disciplinario de la ética
aplicada que aborda problemas éticos relacionados con
la tecnologia informatica, incluyendo aspectos como
el uso ético de los recursos tecnologicos, el analisis de
impactos sociales, la formulacion de politicas éticas y la
evaluacion de valores éticos y politicos en el despliegue
de la tecnologia informatica.

Etica: conjunto de normas morales que rigen la conducta
de la persona en cualquier ambito de Ia vida

Exposicion de Contenido Intimo sin Consentimiento:
es un tipo de violencia digital en la que se comparten,
exhiben o distribuyen imagenes, audios o videos
de contenido intimo o sexual de una persona sin su
aprobacion, causando dafio psicologico o emocional.

Grooming: es el proceso mediante el cual un adulto
contacta a un nifio o adolescente a través de internet con
el objetivo de ganar su confianza y establecer una relacion
para explotacion sexual. El grooming puede incluir el
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envio de mensajes inapropiados, solicitudes de imagenes
intimas, entre otros.

Grooming: es la accion de un adulio de establecer lazos
de amistad con un menor por medio de internet, con el fin
de manipularo con fines sexuales.

Habilidades Multifuncionales: capacidad para uiilizar
diversas hemamientas y servicios digitales de manera
efectiva y eficiente.

Hostigamiento Digital: s una forma de viclencia digital
que implica el acoso repetido y no deseado a través de
medios electronicos, como mensajes de texto, correos
electronicos, redes sociales. efcétera.

Huella Digital: conjunto de acciones y actividades
realizadas por un usuario en linea, que deja un rastro o
marca identificable en el ciberespacio.

Identidad Digital: representacion de una persona,
organizacion o dispositive electronico en el ciberespacio,
que incluye datos personales, acciones en linea (huella
digital) y publicaciones relacionadas.

Identidad Digital: representacion en linea de la identidad
de un individuo, incluyendo perfiles en redes sociales,
credenciales de acceso, entre otros.

Identidad Ecolégica: conciencia y responsabilidad de un
usuario respecto a la sostenibilidad y cuidado del medio
ambiente en el ciberespacio y servicios digitales.

Identidad Econdmica: valores economicos y sociales
asociados con la identidad digital, como economias de
escala, servicios personalizados y uso de datos personales
en la orientacion de la produccion.

Identidad Personal: datos personales creados
compartidos por un usuario en el ciberespacio, gque
incluyen opiniones, redes profesionales, interacciones en
redes sociales, entre otros.

Identidad Social: relaciones e interacciones que un
usuario tiene con ofras personas en el ciberespacio,
incluyendo amigos, seguidores y comunidades en linea.

Identidad: conjunto de rasgos propios de un individuo o de
una colectividad que los caracterizan frente a los demas

Identificacion Biométrica: método de identificacion que
utiliza caracteristicas biologicas (Onicas de un individuo,
como huellas dactilares, rasgos faciales, iris, entre otros,
para verificar su identidad.

INAI: Instituto Nacional de Transparencia, Acceso a la
Informacion y Proteccién de Datos Personales en México,
encargado de garantizar los derechos de acceso a la
informacion publica y proteccion de datos personales, asi
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COmMO promover una culiura de transparencia y rendicion
de cuentas.

Informacién: conjunto de datos relacionados entre si

Informatica: conjuntc de conocimientos cientificos y
técnicas que hacen posible el tratamiento automatico de la
informacion por medio de ordenadores.

Integridad de los Datos: estado en el gue los datos
almacenados en un sistema informatico son precisos,
completos y fiables, y no han sido alterados o corrompidos
de manera no autorizada.

Integridad: principio de seguridad de la informacion que
garantiza que la informacion no ha sido alterada, destruida
0 manipulada de manera no autorizada y que se mantiene
completa y precisa.

Inteligencia Artificial: area de Ia informatica que se ocupa
del disefio y desarrollo de sistemas capaces de realizar tareas
que reqguieren inteligencia humana, como el aprendizaje, |a
resolucion de problemas y la toma de decisiones.

ISO (Organizacien Internacional de Normalizacion):
Federacion mundial de organismos nacionales de
normalizacion que colabora en la elaboracion de normas
internacionales a traves de comités técnicos, incluyendo
estandares relacionados con la gestion ambiental, como
la norma 1SC 14001.

Ley Federal de Ciberseguridad: propuesta de ley en
Mexico durante el 2023 gue busca establecer una Agencia
Nacional de Ciberseguridad y una fiscalia especializada en
delitos cibemneéticos para fortalecer la seguridad en linea.

Ley Federal de Proteccion de Datos Personales en
Posesion de Particulares (LFPDPPP): Ley mexicana
que tiene como objetivo regular el tratamiento legitimo,
controlado e informado de los datos personales en posesion
de particulares, garantizando la privacidad y el derecho a
la autodeterminacion informativa de 1as personas.

Ley Federal de Transparencia y Acceso a la
Informacién Publica (LFTAIP): Ley en México gue tiene
como objetivo garantizar el acceso de todas las personas
a la informacion en posesion de los Poderes de la Union,
organos Constitucionales Autonomos y cualguier otra
entidad federal.

Leyes contra el Ciberdelito: Legislacion que fipifica
y sanciona los delitos cometidos en el ciberespacio,
como robo de identidad, fraude cibemético y difusion de
contenidos ilegales.

Licenciamiento de Software: condiciones y términos bajo
los cuales se permite el uso de un software, establecidos
por el titular de los derechos de autor.
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Cultura Digital

Cludadanla digi‘laj

Licenciamiento de Software: proceso mediante el cual
se& otorgan derechos legales para utilizar un programa
de computadora, generalmente mediante un acuerdo de
licencia que establece los témminos y condiciones de uso.

Norma |SO 14001: estandar intemacional que establece los
requisitos para un sistema de gestion ambiental efectivo en
las organizaciones, proporcionando un marco solido para
identificar, monitorear y mejorar el desempefio ambiental.

Norma I[ISOJIEC 27001: norma internacional gque
establece los requisitos para establecer, implementar,
mantener y mejorar un sistema de gestion de seguridad
de la informacion (SGSI), con el objetivo de garantizar
la confidencialidad, integridad y disponibilidad de la
informacion, asi como el cumplimiento legal.

Norma |SO/IEC 27002: norma internacional gue establece
un conjunioc de controles y buenas practicas para la
gestion de la seguridad de la informacion, proporcionando
directrices detalladas para implementar medidas de
seguridad en diferentes dominios y procesos.

Norma: regla que se debe seguir o a que se deben ajustar
las conductas, tareas, actividades, eic.

Normas de Seguridad de la Informacion: medidas
de seguridad establecidas para proteger los sistemas
informaticos y datos de las organizaciones frente a
posibles amenazas y ataques cibemeticos.

Normatividad del Ciberespacio: conjunto de normas
juridicas, politicas y principios que buscan garantizar la
seguridad, estabilidad, confianza y respeto de los derechos
humanos en el entorno digital.

Normatividad: conjunto de normas, leyes, regulaciones
y estandares que rigen el manejo, uso y proteccion de la
informacion, tanto a nivel nacional como internacional.

Phishing: es una técnica utilizada por ciberdelincuentes
para obtener informacion confidencial, como contrasefias,
numeros de tarjetas de crédito o informacion financiera,
haciendose pasar por entidades legitimas en correos
electronicos o mensajes fraudulentos.

Phishing: técnica utilizada por ciberdelincuentes para
obtener informacion confidencial, como conirasefias o
datos bancarios, haciéndose pasar por entidades legitimas
en internet.

Privacidad Digital: derecho de las personas a controlar
la informacién personal que comparten en linea v a
mantenerla protegida de accesos no autorizados.

Privacidad y Proteccion de la Identidad: medidas vy
politicas destinadas a salvaguardar la privacidad v 13
identidad personal en entornos digitales, incluyendo el
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control de Ia informacion compartida y la prevencion de la
suplantacion de identidad.

Privacidad: derecho de las personas a controlar |a
informacion personal que comparien en linea y a
mantenera protegida de accesos no autorizados.

Procesos de Socializacion: interacciones y experiencias
gue confribuyen al desarrollo social y culiural de un
individuo, incluyendo la adquisicion de normas, valores y
habilidades necesarias para participar en la sociedad.

Propiedad Intelectual: conjunto de derechos que
protegen las creaciones de la mente humana, como obras
literarias, artisticas, invenciones, disefios industriales y
marcas comerciales.

Proteccion de Datos: conjunto de normativas, politicas y
practicas destinadas a garantizar la seguridad y privacidad
de la informacion personal almacenada en sistemas
informaticos.

Redes sociales: son plataformas en linea que permiten a
los usuarios crear perfiles, conectarse con otras personas,
compartir contenido y participar en comunidades virtuales.
Ejemplos comunes incluyen Facebook, Twitter, Instagram
y Linkedin.

Reputacién Digital: imagen o percepcion gue se genera
sobre una persona u organizacion en el entorno digital, a
partir de Ia informacion disponible en internet.

Reputacion Social: percepcion de cOmo una persona es
vista por otros en la sociedad, tanto en el mundo fisico
como en el entomo digital.

Residuos Tecnolégicos: desechos generados por
dispositivos v partes electronicas que han llegado al final
de su vida util, lo cual constituye un problema social y
ambiental debido a Ia falta de una gestion adecuada de
estos residuos, lo que resulta en impactos negativos tanto
en el medio ambiente como en la sociedad.

Resolucion sobre Derechos Humanos en Internet:
resolucion adoptada por la Organizacion de las Naciones
Unidas (ONU) en 2018 gue reconoce la importancia de las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
para la promocion, proteccion y disfrute de los derechos
humanos en Internet.

Responsabilidad Ambiental: compromiso &tico v legal
de minimizar el impacto negative de las actividades
humanas en el medic ambiente, incluyendo el uso racional
de recursos tecnologicos y 1a reduccion de la huella digital.

Responsabilidad Digital: actuar de manera responsable
en linea, respetando las normas éticas y contribuyendo a
un entomo digital seguro y positivo.

Cultura Digital © Modulo |
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RGPD (Reglamento General de Proteccion de Datos):
reglamento europeo disefiado para proteger los datos
personales de los individuos y regular su procesamiento,
almacenamiento y transferencia, estableciendo derechos
y obligaciones para las organizaciones que tratan con
datos personales dentro de la Union Europea.

Seguridad de Datos: se refiere a las medidas y practicas
disefiadas para proteger los datos contra accesos
no autorizados, uso indebido, pérdida, destruccion o
alteracion. Incluye la proteccidn contra virus, malware y
otros riesgos, asi como la gestion ética y legal de los datos.

Seguridad de la Informacion: conjunto de medidas y
practicas destinadas a proteger la informacion contra
accesos no auforizados, uso indebido, divulgacion,
alteracion, destruccion o cualquier otra amenaza que
pueda comprometer su confidencialidad, integridad o
disponibilidad.

Seguridad Informatica: la cualidad de un sistema
informatico exento de peligro.

Seguridad: conjunto de medidas y acciones destinadas
a proteger los sistemas, datos y usuanos en entomos
digitales.

Servicios Digitales: conjunto de servicios ofrecidos a
través de plataformas digitales, incluyendo aplicaciones,
herramientas en linea. entre otros.

Sexting: envio de mensajes, imagenes o videos de
contenido sexual a traves de dispositivos electronicos,
especialmente entre teléfonos moviles.

Sexting: se refiere al envio de mensajes, imagenes
0 videos de naturaleza sexualmente explicita a traves
de dispositivos electronicos, como teléfonos maoviles o
computadoras. El sexting puede ser consensuado entre
adultos, pero puede ser ilegal o problematico cuando
involucra a menores de edad.

Sextorsion: practica mediante la cual se busca manipular,
controlar, obligar o inducir a una persona a realizar ciertas
acciones, bajo la amenaza de difundir material intimo-
sexual de esa persona.

Sistemas de Gestion de Seguridad de la Informacion
(SGSI): conjunto de politicas, procedimientos y controles
organizativos y tecnicos disefiados para proteger Ia
informacion contra amenazas de seguridad, garantizando
su confidencialidad, integridad y disponibilidad de manera
continua.

Suplantacion de identidad: tambien conocido como
“phishing de identidad”, es un tipo de fraude en linea en
el que un delincuente se hace pasar por otra persona o
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entidad para obtener informacion confidencial o realizar
actividades ilegales, como el robo de identidad o el fraude
financiero.

Tecnologia 5G: tecnologia de comunicacion inalambrica
de proxima generacion que promete una mayor
velocidad y capacidad de conexion, pero que también
plantea preocupaciones sobre su impacto ambiental,
especialmente en términos de radiacion electromagnética
y generacion de basura electronica.

Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC): se refiere al conjunto de tecnologias que permiten
la adquisicion, produccion, almacenamiento, tratamiento,
comunicacion, registro y presentacion de informacion, en
forma de voz, imagenes y datos contenidos en sefiales
de naturaleza acustica, optica o electromagnética. Incluye
hardware, software, redes de comunicaciones y medios de
difusion de la informacion.

Transformacion digital: proceso de adaptacion continua
de organizaciones y personas a un entorno en constante
cambio mediante el uso de tecnologias de la informacion
y comunicacion, que puede incluir el almacenamiento
de datos en dispositivos o en la nube para reducir la
deforestacion.

Viclencia Digital: es el emplec de medios digitales,
como internet v dispositivos electrdnicos, para amenazar,
hostigar, humillar, extorsionar o causar perjuicio a una
persona o grupo, mediante la publicacién de informacian
personal, bancaria o privada sin consentimiento, con el
objetivo de obtener beneficios o causar dafio.

Violencia digital: la violencia digital implica el uso de
tecnologias digitales, como intemet y redes sociales,
para causar dafo a la dignidad, integridad, seguridad o
bienestar de las personas. Puede incluir acciones como
el ciberacoso, el sexting no consensuado, la difusion de
imagenes intimas sin consentimiento, entre otros.

Violencia Digital: se caracteriza por la vulneracion de
derechos a traveés de los servicios digitales o telematicos,
cuyas consecuencias pueden derivar en dafos
psicologicos o emocionales importantes, en el ambito de
su vida privada o en su imagen propia. Incluye actos de
hostigamiento, amenaza, acoso, insultos o vulneracion de
datos e informacion privada, personal o sexual, realizados
mediante el uso de tecnologias de Ia informacion y Ias
comunicaciones (TIC), plataformas virtuales y digitales.

Violencia: accion violenta o contra el natural modo de
proceder.

Violentometro: instrumenio que clasifica diferentes
formas de violencia digital en niveles, desde la exclusion

Cultura Digital © Modulo |

Cultura D'QItaf >4

Giu_padania digitat, '{._

virtual hasta la trata virtual de personas, con el fin de
visibilizar y comprender la gravedad de estas acciones.

Vulneracion de Datos Personales: consiste en el
acceso, uso o divulgacion no autorizados de informacion
personal de una persona, que puede llevar a violaciones
de la privacidad y seguridad de esa persona.
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Proposito del Modulo

Ultilizar el ciberespacio, los servicios digitales en su estructura
tecnologica: hardware y software y las posibilidades de
la interconexién en el mundo digital, comprendiendo los
fundamentos técnicos v 1as implicaciones de seguridad que
conlleva a la conectividad en la sociedad actual.
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Introduccion

En este mddulo, exploraremos el fascinante mundo de la tecnologia de
la informacidon y las comunicaciones (TIC), centrandonos en el uso del
ciberespacio, los servicios digitales y las posibilidades de interconexion en el
mundo digital actual

El propdsito principal de este modulo es dotar a los estudiantes de
conocimientos y habilidades necesarias para comprender los fundamentos
técnicos v las implicaciones de seguridad asociadas con la conectividad en
la sociedad contemporanea. Desde el hardware y el software hasta las redes
informaticas, exploraremos cada aspecto de la infraestructura tecnoldgica que
sustenta nuestra vida digital

El modulo esta organizado en siete temas, cada uno de los cuales aborda un
aspecto fundamental de la conectividad digital:

2.1: Infraestructura tecnolégica
2.2: Internet

2.3: Comunidades virtuales
2.4: Sistema Operativo (5.0.)
2.5: Software

2.6: Hardware

2.7: Redes informaticas

Comenzaremos nuesiro viaje explorando la infraestructura tecnologica,
desde el hardware y el software hasta la seguridad y los recursos humanos.
Aprenderemos sobre la importancia de esta infraestructura para el
funcionamiento eficiente y seguro de los entornos digitales, asi como las
implicaciones eticas y legales asociadas.

Luego, nos adentraremos en el vasto universo de Internet, donde exploraremos
SUS componentes esenciales, como la World Wide Web y 1as redes sociales.
Nos familiarizaremos con los servicios en linea y 1as herramientas de basqueda
efectiva, mientras destacamos la importancia del manejo responsable de las
redes sociales, especialmente para la generacion Z.

En el ambito educativo, discutiremos las comunidades virtuales de aprendizaje y
las plataformas educativas, destacando su papel en el aprendizaje colaborativo
y el acceso a recursos educativos en linea. También exploraremos a fondo el
funcionamiento de los sistemas operativos, el software y el hardware, para
comprender como influyen en nuestra experiencia digital diaria.

Ademas, profundizaremos en el mundo del software, desde su definicion hasta
su clasificacion en diversas categorias segun su funcion y tipo. Analizaremos
aspectos importantes como el licenciamiento de software y el software libre,
reconociendo su impacto en nuestra interaccion con la tecnologia.

Finalmente, exploraremos el tema de las redes informaticas, destacando su
definicion, componentes principales, protocolos y tipos. Aprenderemos sobre los
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Actividad 1.

Cuestionario diagnostico

Como te explicamos en el Modulo
| el cuestionario diagnodstico es
una herramienta disefiada para
evaluar €l nivel de conocimientos,
habilidades, actitudes o cualguier
otro aspecto relevante de un
individuo 0 grupo en un area
especifica. En el caso de
Hermamientas de Coneclividad,

su propdsito es que conozcas

la comprension de los temas
relacionados con las posibilidades
de conexion con el mundo digital,
sus fundamentos tecnicos v 1a
seguridad.

Para comenzar con el ejercicio,
revisa la plataforma SEDUCA

en |a seccion de Actividades
(Estudiante) ¥ responde 2 |a
actividad denominada: M2 Examen
Diagnostico.

Gracias por tomarte el tiempo
para respander el cuestionario

diagnostico.

¢ Cual es tu reflexion una vez que
obtuviste el resultado?

Sera importante enviar un comreo
a tu profesor(a) con tu resultado y
algun comentario sobre ello.
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parametros de configuracion de red y las diferencias entre dispositivos pasivos
y activos en una red, comprendiendo como se comunican los dispositivos y se
comparten recursos en el mundo digital.

En conjunto, estos temas ofrecen una vision integral de la tecnologia de
la informacion y las comunicaciones, desde sus fundamentos hasta sus
aplicaciones en la vida cotidiana, el ambito educativo y laboral. Estoy seguro
de que este modulo les brindara las herramientas necesarias para navegar con
exito en el mundo digital y convertirse en ciudadanos digitales responsables y
empoderados.
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2.1 Infraestructura Tecnologica

Figura 1. Infraestruciura tecnoldgica.

Nols. Fuente: Esta foto de Aufor desconocido esta bajo licencia de CC Y-S54

La Infraestruciura Tecnologica se refiere al conjunto de
recursos fisicos, virtuales y humanos necesarios para
el funcionamiento eficiente y seguro de los sistemas
informaticos y de comunicacion en un entorno digital. Esta
infraestructura comprende elementos clave que sustentan
la conectividad, el procesamiento de datos y la interaccion
en el ciberespacio. Los principales componentes de la
Infraestructura Tecnologica incluyen (Trujillo Cabrera, et
al, 2023; imagar, 2021; Equinix, 2022; Innova News, 2023
Saavedra, 2018):

a. Hardware
Engloba todos los dispositivos fisicos como,
computadoras, impresoras, escaneres, ratones,

servidores, routers, switches, cables, dispositivos
de red, entre otros, que permiten el procesamiento,
almacenamiento y transmision de informacion en
redes digitales.

b. Software

Incluye los programas informaticos necesarios para
gestionar y operar los dispositivos de hardware, asi
como las aplicaciones que facilitan tareas especificas
como sistemas operativos, software de seguridad,

herramientas de productividad, bases de datos, apps.
efcetera.

Cultura Digital @ Maodulo 1l

c. Redes

Comprende la estructura de comunicacion que
interconecta los dispositivos y sistemas informaticos
para permitir la transferencia de datos y la conectividad
en el ciberespacio. Esto abarca desde redes locales
(LAN) hasta redes globales como Internet.

d. Seguridad

Engloba las medidas y protocolos implementados
para proteger la integrndad, confidencialidad vy
disponibilidad de la informacion en entornos digitales,
incluyendo firewalls, cifrado de datos, y autenticacion.

e. Servicios digitales

Son las plataformas y aplicaciones en linea que
ofrecen servicios diversos como correo electronico,
almacenamiento en @ nube, redes sociales,
hemramientas colaborativas, entre otros, para facilitar
la interaccion y el acceso a recursos digitales.

f. Servicios de Tecnologias de informacion (TI)
Comprende los servicios de soporte técnico,
mantenimiento, seguridad informatica, respaldo de
datos, que aseguran el comecto funcionamiento de la
infraestructura, tanto digital como electrénica.

g. Instalaciones fisicas

Son los espacios donde se ubican los equipos
y dispositivos, como centros de datos, salas de
servidores, cableado, efcetera.

h. Recursos humanos
El personal técnico capacitado para operar, mantener
y administrar la infraestructura tecnolgica.

En resumen, la Infraestructura tecnologica es el soporte
fundamental que permite a individuos y organizaciones
utilizar el ciberespacio y servicios digitales de manera
sequra y eficiente en el contexto actual de conectividad
digital.
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2.2.1 Hardware y Software

Hardware

El hardware se refiere a todos los componentes fisicos
y tangibles que conforman un sistema informatico o
dispositivo electrénico. Estos componentes son los
encargados de procesar, almacenar y transmitir datos e
informacion. Comprende desde los circuitos integrados
mas pequefios, hasta los dispositivos mas grandes y
visibles, como |a unidad central de procesamiento (CPU),
la memoria, el disco duro, Ia tarjeta grafica, el monitor,
el teclado, el raton, las impresoras, entre otros (Trujillo
Cabrera, et al, 2023).

El hardware es la parte fisica y material de un sistema
informatico, y es fundamental para que el software pueda
ejecutarse y funcionar correctamente. Cada componente
de hardware tiene una funcion especifica y todos trabajan
en conjunto para que el sistema pueda operar de manera
eficiente (Martos Rubio, 2020).

Figura 2. Hardwsare v Softwars.

Mofa Fuente: Ests folo de Autor desconocido st bajo licencia CC BY-MC-MD

Software

El software, también conocido como programas o
aplicaciones informaticas, se refiere a las instrucciones
logicas y secuenciales gue le indican al hardware coémo

Cultura Digital @ Maodulo 1l

procesar, almacenar y transmitir datos e informacion. El
software es un conjunto de programas, algoritmos,
codigos y documentacion que permiten que un sistema
informatico realice tareas especificas.

Se puede clasificar en diferentes categorias, como:
sistemas operativos (Windows, MacOS, Linux),
aplicaciones de oficina (procesadores de texto, hojas de
calculo, presentaciones), software de disefio (CAD, edicion
de imagenes, edicion de video), software de programacion
(compiladores, entornos de desamollo), software de
entretenimiento (juegos, reproductores multimedia), entre
otros (Trujillo Cabrera, et al, 2023).

El software es intangible v no tiene una forma fisica,
pero es esencial para que el hardware pueda ser utilizado
de manera efectiva y para gue los usuarios puedan
interactuar con los sistemas informaticos de manera
amigable y productiva (Rodriguez y Lianos Ferraris, 2020).

Estas definiciones brindan una explicacion clara y concisa
de los conceptos de hardware y software, resaltando
sus caracteristicas principales y la relacion entre ambos
componentes fundamentales de un sistema informatico.

Sin embargo, también se te plantea la siguiente pregunta:

Como estudiante de preparatoria en esta era digital, para ti:

Figura 3. Softaare.

Nofs. Fuente: Esia foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-NC-MND
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Para orientar tu decision, en términos de Hardware,
recomendamos:

a. Una computadora portatil o laptop

Un dispositivo portatil es fundamental para ti como
estudiante, ya que te permitira acceder a recursos
digitales, realizar tareas y trabajos, y participar en
clases y actividades en linea desde cualquier lugar.
Se te recomienda una laptop con un procesador, al
menos de gama media (Intel Core i5 0 equivalente,
8 GB o0 mas de RAM, una unidad de estado solido
(SSD) para un aranque y rendimiento rapidos, y una
pantalla de tamaiio de entre 13-15 pulgadas para una
visualizacion comoda.

b. Un dispositive movil
Un smartphone o tableta te permitira acceder a
recursos digitales, aplicaciones y servicios en linea

Herragiélnggdgammg ltar 0

¢, Cual seria el hardware y software mas recomendable?

de manera conveniente y en cualquier momento. Esto
facilitara tu participacion en comunidades virtuales,
colaboracion en linea y acceso a informacion
actualizada.

¢. Auriculares con micréfono
Te pueden ser utiles para pardicipar en clases

virtuales, videoconferencias y/o grabaciones de audio
de manera efectiva.

d. Conexion a Internet estable
Ya sea una red inalambrica o wifi, y/o un plan de datos
moviles, una conexion a internet respaldada por un
proveedor de servicios reconocido es esencial para
acceder al ciberespacio y servicios digitales.

En términos de Software, recomendamos:

Tabla 1. Software {recomendaciones)

Sistema operativo

Suite de ofimatica

Actualizado, con su licencia comespondiente, y
compatible con el hardware, es fundamental para
gjecutar aplicaciones y acceder a servicios en linea de
manera fluida. Como por ejemplo, Windows, MacOS o
LinLx.

Te ayudara a crear documentos, hojas de calculo,
presentaciones multimedia y colaborar en proyectos
de manera eficiente. Por ejemplo, Microsoft Office,
Google Workspace y LibreOffice.

Navegador web

Herramientas de videoconferencia y
colaboracion

Comectamente configurado, actualizado y seguro es
esencial para acceder a recursos en linea, plataformas
educativas y a todo tipo de servicios digitales.Por
ejemplo, Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft
Edge, Opera.

Te serviran para paricipar en clases virtuales,
reuniones en lineay trabajar en proyectos colaborativos
de manera remota. Por gjemplo, Zoom, Google Meet,
Microsoft Teams.

Herramientas de productividad

Herramientas de edicion multimedia

Te ayudaran a organizar tareas, tomar notas, gestionar
proyectos y optimizar el flujo de trabajo. Por ejemplo,
Microsoft To Do, Google Drive, Trello, Evemate.

Te permiten desarrollar habilidades en disefio grafico,
edicion de video y creacion de contenido multimedia.
Por ejemplo, Genially, GIMP. DaVinci Resolve.

Herramientas de programacion y desarrollo
Te seran tiles para adquirir conocimientos en programacion y desarrollo de software, habilidades
esenciales en Ia era digital. Por ejemplo, Visual Studio Code, Python, Java.

MNods. Fuenie: Elaboracion propia

Cultura Digital @ Maodulo 1l
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Este conjunto de hardware y software te permitira como estudiante de
preparatoria aprovechar al maximo los recursos y oportunidades que ofrece la
cultura digital, potenciando tu desarrollo personal, habilidades de aprendizaje,
colaboracion y preparacion para el futuro en un mundo cada vez mas

digitalizado.

Ahorabien, conbase en el propdsito de esta unidad de aprendizaje, seconsidera
util describir las principales diferencias enire los dispositivos maviles, las
computadoras de escritorio (PC), v |1as computadoras portatiles (Laptop):

Tabla 2. Caracteristicas dal hardware en disfintos dispositivos electronicos,

Hardware

Dispositivos moviles {smarfphones,

tabletas)

Procesadores moviles disefiados para bajo
consumoe de energia y enfriamiento pasivo.

PC de escritorio [ Laptop

Procesadores de mayor potencia y
capacidad de compuio.

Menor capacidad de almacenamiento
v RAM en comparacion con las PC de
escritorio.

Mayor capacidad de almacenamiento y
RAM.

Pantallas tactiles mas pequenas y con
menor resolucion.

Pantallas mas grandes y con mayor
resolucion.

Baterias integradas recargables

Fuentes de alimentacion externas.

Sensores adicionales (giroscopio,
acelerometro, GPS, etc.).

Mayor capacidad de expansion (tarjetas
graficas, unidades de almacenamiento
adicionales, etc.).

Camaras integradas.

Requieren mas espacio fisico y son
menos portatiles.

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3. Caraciensticas del softwane que se ejecuta en distinios dispositvos electronicos

Software

Dispositivos moviles

PC de escritorio

Sistemas operativos moviles (Android,
i0S) optimizados para pantallas tactiles
y bajo consumo de energia.

Sistemas operativos de escritorio
{Windows, macOS, Linux) con
interfaces basadas en raton y teclado.

Aplicaciones moviles (apps) disenadas
para pantallas pequenas v gestos tactiles.

Mayor variedad de software de
productividad (ofimatica, edicion
multimedia. programacion, etc_).

Menos software de productividad y
creacion de contenido avanzado.

Entornos de desarrolio de software mas
completos.

Mayor enfogue en aplicaciones de redes
sociales, multimedia y entretenimiento.

Juegos y aplicaciones mas robustas,
gue demandan mayores requisitos de
hardware.

Mayor compatibilidad con periféricos y accesorios externos.

MNota. Fuente: Elaboracion propia

Modulo 11

Cultura Digital

Herramientas 'de conecti

fois. Fuenie: creada por Inteligencia Artificzal (1A)




Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

En resumen, los dispositivos moviles priorizan a2 portabilidad, el bajo consumo
de energia y Ia interaccion tactil, mientras que las PC de escritorio ofrecen
mayor potencia de computo, capacidad de aimacenamiento y una gama mas
amplia de software de productividad y creacion de contenido avanzado. Ambos
tipos de dispositivos tienen sus fortalezas y debilidades, por lo que un enfoque
equilibrado que aproveche las veniajas de cada uno puede ser beneficioso
para los estudiantes en la era digital

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar lo siguiente

Exploerandoe

El Soffware

Cultura Digital © Maodulo If

Actividad 2.

Explorando El Software
(Clerre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
comprende la imporiancia del
software y los beneficios con los que
se cuenta

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
cuestionario, se te invita a
reflexionar antes de contestar, solo
tienes una opcion de respuesta

Da clic en la imagen y responde el
ejercicio
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2.2 Internet

La definicion del concepto “internet” y los elementos que lo componen
son fundamentales en el contexto de la cultura digital y la educacion de los
adolescentes en la escuela preparatoria del siglo XXI. Internet es una red
global de computadoras interconectadas que permite la comunicacion y el
intercambio de informacion a nivel mundial. Los principales componentes de
internet incluyen (Trujillo Cabrera et al. 2023):

a. Hardware y Software:

En la actualidad, internet se basa en una infraestructura fisica (hardware)
compuesta por servidores, routers, cables, entre ofros, que permiten la
conectividad. Ademas, el software es esencial para el funcionamiento de
internet, incluyendo navegadores webs, sistemas operativos y aplicaciones
que facilitan la interaccion en linea (UNICEF, 2024; IEEE, 2024).

b. Conectividad:

La conectividad es crucial para acceder a internet y se refiere a la capacidad
de dispositivos para conectarse a la red. Esto implica el uso de tecnologias
como wifi, redes moviles y cables para establecer la comunicacion entre
dispositivos y servidores (IEEE, 2024, The Economist, 2024)

c. Ciberespacio:

El ciberespacio es el entomo virtual donde se desarmolla internet. Incluye
todos los recursos digitales, servicios en linea y piataformas que forman
parie de la experiencia en internet. Los usuarios interactuan en este
espacio digital para acceder a informacién, comunicarse y colaborar
(UNICEF, 2019; Lcom Team, 2023).

En resumen, internet es una red global que se sustenta en hardware, software
y conectividad para crear el ciberespacio donde los usuarios pueden explorar,
interactuar y colaborar en un entorno digital cada vez mas relevante en Ia
sociedad actual.

2.2.1 World Wide Web

La World Wide Web (WWW) es
un sistema de informacion en linea
gue permite acceder y visualizar
contenido a traves de intermet (Trujilio
Cabrera et al. (2023). Sus principales
componentes incluyen:

a. Hipertexto

La WWW se basa en hipertexto,
gue permite enlazar informacion
de manera no lineal, facilitando -
la navegacion entre diferentes Nots. Fuente: Esta foto de Autor agnmmm
paginas web (IEEE, 2024). estd bajo licencia CC BY-NC
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fofs. Fuenie: Esia foto de Autor desconocido
esid bajo licencia CC BY-NC-MD

Actividad 3.

Intemet

Instrucciones:

el docente habilitara un OneMote

o Padlet para que comparias

|las respuestas de los siguientes
planteamientos. Escribe tu nombre
completo al inicio de tu participacion.

- ¢ Quien es tu proveedor de servicios
de internet?

- Toma una fotografia de tu modem.

- Toma una fotografia de los puertos
Ethernet.

- i Tienes cable ethernet conectado a
algun dispositivo?

- ¢ Cuantos dispositivos inalambricos
tienes conectados a tu red domestica?

- ¢ Cual es tu velocidad de subida y de
bajada?
- i Tienes servicio de telefonia fija?

Recuerda que toda la informacion gue
se te solicita en esta actividad debe ir

acompanada de texto e imagenes.
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b. URL

Los Uniform Resource Locators (URL) son direcciones
Unicas que identifican recursos en la web, como
paginas, imagenes o videos (Tech Target, 2024).

c. HTML

El lenguaje de marcado HyperText Markup Language
(HTML) se utiliza para crear paginas web y definir su
estructura y contenido (Tech Target, 2024).

d. Navegadores web

Son aplicaciones que permiten acceder y visualizar
contenido en la web, como Google Chrome, Mozilla
Firefox, Opera, o Safari (IEEE, 2024).

Es importante no perder de vista las diferencias entre 10s
terminos www e internet. El infermet es la infraestructura
global de redes interconectadas que permite Ia transmision
de datos, mientras que la www €5 un servicio Esp-ecfficn
dentro de Internet que facilita el acceso a informacion
a través de hipervinculos. En definitiva, te podemos
decir que la internet es una red fisica de computadoras
interconectadas, mientras que la www es5 un sistema
de informacién basado en hipertexto dentro de esa red
(Trujillo Cabrera, 2023; Tech Target, 2024, |[EEE, 2024).

2.2.2 Servicios de Internet

Los servicios de Internet se ofrecen a traves de la red
mundial de computadoras, permitiendo a los usuarios
acceder a muchos recursos y funcionalidades en
linea. Estos servicios son fundamentales en la era
digital y abarcan diversas areas CoOmo comunicacion,
entretenimiento, educacion, comercio, gobiermo y salud
(Arciniega Martinez, 2023; Trujillo Cabrera et al., 2023;
SEP-SEMS, 2023).

Los principales elementos que componen los senvicios de
Internet incluyen:

« Servicios de comunicacion: facilitan la interaccion
entre individuos a través de plataformas como correo
electronico, mensajeria instantanea, redes sociales, y
videollamadas.

« Servicios de entretenimiento: proporcionan
opciones de ocio y diversidn a través de musica,
videos, juegos en linea, entre otros.

« Servicios educativos: permiten €l acceso a recursos
educativos y plataformas de aprendizaje en linea,
a través de bibliotecas digitales, navegadores, y
motores de blsqueda.

Cultura Digital © Maodulo 1l
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Figura 7. Senvicios de infemet

Nofs. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo livencia CC BY

= Servicios de comercio electronico: posibilitan Iz
compra y venta de bienes y servicios a traves de la red.

* Servicios gubernamentales: ofrecen informacion
y tramites en linea relacionados con entidades
gubernamentales.

= Servicios de salud: proporcionan recursos
herramientas relacionadas con la salud y el bienestar.

Estos elementos conforman la infraestructura digital que
sustenta la interconexion global y el acceso a informacion
y senvicios en la sociedad actual (SEP-SEMS, 2023).

Dentro de los servicios de internet se encuentran:
a. El correo electronico

El concepto de “comeo electronico” se refiere a un sistema
de comunicacion digital que permite el intercambio de
mensajes a traves de internet entre usuarios. Este medio
de comunicacion se basa en la transmision de mensajes
escritos, adjuntar archivos, imagenes u otros contenidos
de forma elecironica y en tiempo real o diferido. Cuando
Se envia un comeo, este va a un “servidor de comeo
saliente” que lo dirige al "servidor de correo entrante™ del
destinatario. Luego, el destinatario puede leer el mensaje
en su programa de cormreo (como Outlook o Gmail). Este
proceso permite que las personas se comuniguen de
manera asincrona, eficiente y segura. Es como tener un
buzon personal en la computadora (Trujillo Cabrera et al.
2023; Cloudflare, 2024).

of
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Los principales elementos gue coOmponen un correg electrénico son:

Tabla 4. Elementos del comeo elecironico

2. Asunto
Breve descripcion que resume el contenido del mensaje
y facilita su identificacion.

1. Direccion de correo electronico

Es la identificacion unica de un usuario en el sistema
de correo electrénico, compuesta por un nombre de
usuario seguido de un simbolo "@" y el dominio del

proveedor de correo; por ejemplo: 3. Cuerpo del mensaje

Contenido principal del comreo electronico, donde se
jrirujilloc@uaemex.mx, escribe el mensaje que se desea comunicar.
emendozan@uasmex. mx,

Tperezv@uaemex.mx,

ramorah@uaemex. mx.

4. Adjuntos 5. Remitente
Archivos, imagenes u otros elementos que se pueden  Persona que envia el correo electrénico,
incluir junto al mensaje principal. 5. Destinatario

Persona o personas a las que va dirigido el mensaje.

Mata, Fuente: Elaboracion propia

Actividad 4y 5

Correo electronico
(parte 2)

Correo electronico
(parie 1)

Instrucciones: el profesor enviara
la lista de alumnos del grupo,
como archivo adjunto, a todos los
estudiantes.

Varifica que tengas a la mano
tus credenciales (usuario y

contrasefa) para ingresara tu
cuenta de correo institucional.

Ingresa a tu cuenta y abre el
mensaje que te envio tu profesor.

Descarga el archivo adjunto.

Envia un correo nuevo a tus
companeros de equipo con
copia (CC) a tu profesor.

En el campo Para escribe

los nombres completos de

tus companeros de equipo y
observaras gue automaticamente

Cultura Digital © Maodulo 1l

la base de datos de usuarios recupera
el correo de los companeros a
quienes va dirigido el mensaje.

En el campo Asunto (Agregar un
asunto) escribe: equipo, numero de
equipo al gue perteneces, el texto
Cufltura Digital |, y el grupo. Ejemplo:
Equipo 34 Cultura Digital | Grupo 109

En el Cuerpo del mensaje redactaras un
gsaludo, escribe los nombres completos
de tus companeros de eguipo con su
numero de cuenta, y al final del cuerpo
del mensaje, firma con tu nombre.

Dale formato al texto con las

herramientas de edicion de texto (tipo de

letra o fuente, color, tamafio, alineacion
0 resaltado) gue te proporciona

el correo para gue el mensaje se
vea visualmente mas atractivo.

Instrucciones: el profesor te
mostrara como adjuntar un archivo.
Envia un correo nuevo a tus
companeros de equipo con copia
(CC) a tu profesor, con el Asunto:
Bienvenidos al equipo vy en el
cuerpo del mensaje, redactaras una
bienvenida, lo firmaras y adjuntaras
un archivo de imagen de cualquier
fipo, relacionada con el tema.
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b. Navegadores de internet

El navegador web, también conocido como browser, es
una aplicacion de software que permite a los usuanos
acceder y visualizar contenido en linea. Actia como
un intermediario entre el usuario y los servidores web,
facilitando la solicitud y recepcion de informacion desde
sitios remotos (Arias Arguelles, 2023; Avast, 2024).

También se describen como “aplicaciones informaticas
disefladas para acceder y visualizar informacion en
la World Wide Web. Estos programas permiten a los
usuarios explorar paginas web, interactuar con contenido
multimedia, acceder a servicios en linea y realizar diversas
actividades en internet” (Trujilio Cabrera et al, 2023,
Euskadi, 2019; ROIncrease, 2024)

El funcionamiento de un navegador web implica varios
componentes clave, tales como:

1. Interfaz de usuario: es el drea de trabajo del navegador [

donde los usuarios interactuan con las distintas funciones,
herramientas o elementos que proporciona el programa
o aplicacion; como la bama de direcciones, botones de
navegacion, marcador de favoritos, pestanas, enlaces,
extensiones y complementos

a. Barra de direcciones: espacio donde se introduce
Ia URL de un sitio web o términos de busqueda para
acceder a paginas especificas.

b. Pestanas: permiten abrir multiples paginas web en
una misma ventana del navegador, facilitando la
navegacion entre diferentes sitios.

Cc. Marcadores © favoritos: funcién gue permite
guardar y organizar sitios web de interés para
acceder rapidamente en el futuro.

d. Extensiones y complementos:  anaden
funcionalidades adicionales al navegador, como
bloqueadores de anuncios, traduciores, gestores
de contrasefias, descarga de videos, entre otros.

2. Motor de renderizado: es el componente encargado
de interpretar el cédigo HTML, CSS y JavaScript de las
paginas web para mostrar el contenido de manera visual
y funcional.

3.Conexion con servidores web: permite solicitar y
recibir informacion de servidores remotos a través de
protocolos como HTTP o HTTPS.

A continuacidn, se enlistan algunos de los navegadores

mas recomendados para adolescentes en este entomo
educativo:
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Figura 8. Mavegadores.

Es uno de los navegadores mas populares y
ampliamente utilizados en todo €l mundo. Ofrece una
interfaz amigable, velocidad de navegacion rapida y
una amplia gama de extensiones y complementos
que pueden ser utiles para el aprendizaje en linea.

MOZILLA FIREFOX

Conocido por su enfoque en la prnivacidad y la
seqguridad, Firefox es una excelente opcidn para
aquellos que desean un navegador personalizable
y que valora la proteccion de datos. Ademas, cuenta
con una amplia variedad de complementos gque
pueden mejorar la experiencia de navegacion y el
trabajo colaborativo en linea.

MICROSOFT EDGE

Desarrollado por Microsoft, Edge es el navegador
predeterminado en los sistemas operativos Windows
10 y 11. Ofrece una integracion fluida con otros
servicios de Microsoft y cuenta con caracteristicas
de seguridad avanzadas, como la proteccion contra
phishing y malware.
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Con una interfaz elegante y caracteristicas innovadoras, Opera es una
opcion interesante para los adolescentes que desean explorar nuevas
funciones en su experiencia de navegacion. Incluye herramientas como
un bloqueador de anuncios integrado y un modo de ahormro de bateria, lo
que puede ser util en dispositivos moviles.

Este navegador se destaca por su enfoque en la privacidad y la
seguridad, bloqueando automaticamente los rasireadores y anuncios
intrusivos. Ademas, ofrece la posibilidad de ganar recompensas al ver
anuncios seleccionados, lo que podria ser una motivacion adicional para
los estudiantes.

Al fomentar el uso de estos navegadores entre los estudianies, se promueve
Ia navegacion segura y eficiente en el ciberespacio, o que contribuye al logro
de los objetivos de aprendizaje establecidos en el contexio de |2 asignatura de
Cultura Digital en la escuela preparatoria del siglo XXI.

En resumen, el navegador web es esencial para acceder a una amplia gama
de servicios en linea, desde consultar comeos electronicos hasia realizar
transacciones bancarias, proporcionando una ventana al mundo digital de
manera intuitiva y eficiente.

c. Los Buscadores o motores de hl:iSﬂl.lEﬂEl

Un motor de busqueda, también conocido como buscador en linea, es un
sistema informatico disefiado para buscar archivos almacenados en bases de
datos o informacion en la web utilizando arafias o bots. Al recibir una consulta o
solicitud de busgueda, el motor de busqueda realiza una busqueda en su base
de datos o en la web y presenta los resuitados en una pagina especifica. Estos
resuliados se muestran jerarquizados segun su relevancia, y pueden incluir
una amplia variedad de contenido web, devolviendo informacién relevante a

partir de palabras clave o frases ingresadas por los usuarios (Anmetrics, 2022,
Trujillc Cabrera et al., 2023).

Los principales elementos que componen un motor de blsqueda, y que entran

en funcionamienio al realizar una consulia, son (Universidad de Alicante, 2024,
Universidad de Cantabna, 2021):

a. Crawler o rastreador

ES un programa automatizado que recorre la web indexando paginas y
recopilando informacion para incluirla en la base de datos del motor de
busqueda.
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Actividad 6.

Navegadores de internet

Instrucciones;

elabora un diagrama o esguema
donde representes v describas las
herramientas gue te proporciona

el navegador que ufilizas en tu PC

o Laptop. ¥ las herramientas del
navegador que bénes en tu dispositivo
mawil.

Comparte esia informacion en un
archivo, creado en la aplicacion
Microsoft Sway que lleve tu nombre
completo, en la carpeta que tu profesor
compartié en OneDrive con el grupo de
Cultura Digital |
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b. indice
Es una base de datos que almacena la informacion recopilada por el Frgura 9. Buscadores.
crawler, organizada de manera que facilie la recuperacion rapida vy
eficiente de resultados relevantes.

c. Algoritmo de busqueda

Es el conjunto de reglas y criterios que determinan que resultados se
muestran y en qué orden, basandose en factores como relevancia,
autoridad del sitio, tendencia del contenido, entre ofros.

d. Interfaz de usuario

Es la parte visible del motor de busqueda donde los usuarios introducen
sus consultas v visualizan los resultados, incluyendo funciones como
filtros, sugerencias de blsqueda y opciones avanzadas.

e N Nofs. Fuente: Elaboracion propia.
e. Resultados organicos y patrn-clnadas Creada por Inteligencia Artificial

Los resultados organicos son aquellos generados por el algoritmo del
motor de busqueda, mientras que los patrocinados son anuncios pagados
por empresas para aparecer destacados en los resultados.

Ahora, te proporcionamos una clasificacion de los tipos de buscadores o
motores de blisgueda, sus caracteristicas principales, y algunos ejemplos:

Figura 10. Buscadaores 2,
Buscadores de proposito general
Indexan y buscan en todo el contenido web disponible en internet,
proporcionando resultados generales sobre diversos temas. Utilizan algoritmos
complejos para clasificar y priorizar los resultados segun su relevancia.

Ejemplos:
Google, Bing, Yahoo.

Buscadores especializados o verticales
Se enfocan en un tema o tipo de contenido especifico, mostrando resultados
mas precisos y relevantes dentro de ese ambito, disciplina, o area del

conocimiento.
Ejemplos:
Google Academico (busquedas acadéemicas), Google Libros (blsquedas Nots. Fuents: Elaboracién propia.
en libros), Yelp (busquedas de negocios locales), Expedia (viajes), reada por Inteligencia Atificial

IMDE (cine) Bibliotecas Digitales, y repositorios institucicnales.

Buscadores de imagenes

Permiten buscar y encontrar imagenes en la web, utilizando palabras clave 0
incluso subiendo una imagen como referencia. Aproximadamente, el 19 % de
las busquedas que se hacen en un dia en internet son de imagenes.

Ejemplos
Creative Commons Search, Google Imagenes, Bing Imagenes, Yahoo
Imagenes, Pixabay, Pexels, Shutterstock, IQDB (Best Anime Image
Search Engine), Facebook Image Search Engine, Reddit Image Search
Engine, Artcyclopedia (Best Art Image Search Engine), Yandex, TinEye.
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Buscadores de videos
Especializados en la blsgueda y reproduccion de videos
en linea.

Ejemplos:
YouTube, Vimeo, DailyMotion, DuckDuckGo, Facebook,
Dogpile, Veoh, Berify, Social Searcher, Ecosia,
Yandex, Baidu, Swisscows, Shutterstock.

Buscadores de noticias

Recopilan noticias y articulos de diferentes fuentes de
noticias en linea.

Ejemplos:
Google Noticias, Yahoo Noticias, Bing Noticias.

Metabuscadores
Envian consultas a madltiples motores de busgueda
simultaneamente y combinan los resultados obtenidos.

Ofrecen mayor cobertura de resultados, y acceso a
distintas fuentes de informacion, o bases de datos.

Ejemplos:
Dogpile, MetaCrawler, WebCrawler,

Buscadores semanticos

Litilizan técnicas de procesamiento de lenguaje natural y
comprensidn semantica para entender mejor 1as consultas

F,f'

1. Utiliza palabras clave
relevantes y descriptivas.

-
-

2. Combina palabras
clave con operadores <
légicos.

Cultura Digital © Maodulo 1l

En lugar de términos
geneéricos, usa
palabras clave

especificas
relacionadas con el
tema que buscas.

Usa operadores como
“"AND", "OR" y "-" para
refinar tus busquedas.

Cultura

Hermramientas de cor

de los usuarios y proporcionar respuestas mas precisas y
directas, en lugar de simplemente mostrar enlaces.
FPueden resolver consultas de calculos. conversiones de

unidades, respuestas a pregunias directas, entre otros.

Ejemplos:
Wolfram Alpha, TrueKnowledge, DuckDuckGo.

Buscadores cuanticos o cuasar

(Quantum Annealing Search)

Aln se encuentran en etapas tempranas de desarrollo e
investigacion. Utilizan computacion cuantica y técnicas de
recocido cuantico para procesar y optimizar las bisquedas
de manera mas rapida y eficiente. Tienen el potencial
de manejar grandes volimenes de datos y encontrar
soluciones dptimas a problemas complejos de busqueda.

Ejemplos:
Google Cuasar, Bing Cuasar (aun en desarollo).

Pero no basta con tener estas increibles e indispensables
herramientas que se describen arriba, es fundamental
desarrollar habilidades de busqueda efectiva para
aprovechar al maximo esta tecnologia y localizar la
informacion deseada de manera segura y eficiente.

Consejos practicos para hacer blusquedas exitosas:

Figura 11. Consejos para busquedas exfosas.

"-..,.I

Ejemplo: en lugar de buscar
>- "flores", intenta con "orquideas
moradas jardineria".

7

'll.

Ejemplo: "cine AND terror
}. AND 2024" para encontrar
peliculas de terror de 2024,
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- 3
Las comillas indican al
3. Utiliza comillas para _< buscador que debe b
buscar frases exactas. buscar esa secuencia
exacta de palabras.
e -
~ ~
4. Explora las La mayoria de los
herramientas de buscadores ofrecen |
busqueda avanzada. opciones de busqueda
avanzada para filtrar
. -
- ~\
e : El asterisco (*
5. Utiliza los comodines (*) (*)
representa una o mas
para reemplazar palabras < 3
; palabras desconocidas.
desconocidas.
. -
_ ~
6. Revisa los resultados y
refina tu busqueda. Analiza los primeros
< resultados y ajusta tus .
terminos de bldsqueda
segun sea necesario.
o J
r ~

7. Utiliza buscadores
especializados para temas
especificos.

Los buscadores
verticales o tematicos
ofrecen resultados mas
relevantes en ciertas

L
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Ejemplo: "écomo cultivar
tomates en macetas? ".

Ejemplo: buscar
Unicamente documentos
PDF sobre "machine
learning” publicados en
2024.

Ejemplo: "Harry Potter *
principe" para encontrar
resultados relacionados
con "Harry Potter y el
principe [...]".

Ejemplo: si buscas "recetas
veganas"”, pero obtienes
resultados sobre dietas,
intenta "recetas veganas
cocina".

Ejemplo: usa Google
académico, o en las bases
de datos de bibliotecas
digitales para buscar
literatura académica y
cientifica.

8. Verifica la confiabilidad de las fuentes.

Evalda la credibilidad de los sitios web que aparecen en los resultados de busqueda.
Prioriza fuentes confiables, como sitios educativos, gubernamentales o de

organizaciones reconocidas.

Practicar y aplicar estos consejos te ayudara a mejorar tus habilidades de busqueda
en internet y a encontrar la informacion que necesitas de manera mas efectiva y

Cultura Digital © Maodulo 1l

precisa.

Nofz. Fuente: Elaboracion propia
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En otras palabras, los buscadores son como los super bibliotecarios que
organizan y catalogan toda la informacion disponible en Ia web. Sin ellos,
estariamos totalmente perdidos tratando de dar con lo que necesitamos.

d. Redes sociales

Las redes sociales son plataformas digitales que permiten la creacion de
comunidades virtuales donde los usuarios pueden conectarse, compartir
informacion y contenido, asi como interactuar entre si, incluso para Ia
adquisicion de conocimientos en distintas disciplinas. Estas plataformas se
han convertido en un fendmeno global debido a su capacidad para facilitar
la comunicacion y el intercambio de ideas de forma instantanea y sin limites
geograficos (Kietzmann, Hermkens, McCarthy, y Silvestre, 2011; Trujillo
Cabrera et al., 2023).

Los principales elementos que en lo general integran las redes sociales son
(Obar, y Wildman, 2015; Tuten, y Solomon, 2017, Valero et al., 2013):

Tabla 5. Elamentos de l35 redes socizles

Perfiles de usuario: cada usuario
crea un perfil personal donde comparie

Conexiones: |as redes sociales permiten
a los usuaros establecer conexiones

informacion sobre si mismo, como su
nombre, fotografia, interesas y ofros
detalles relevantes

con otros miembros de la plataforma, ya
sean amigos, familiares o personas con
intereses comunes

Creacion y compartir contenido:
los usuarios pueden crear y compartir

imagenes, videos, enlaces y archivos,
Con sus conexiones o con la comunidad
en general

diversos tipos de contenido, como texto,

Interacciones: las redes sociales
ofrecen diversas formas de interaccion,
como comentanos. likes, mensajes
privados y opciones para compartir o
redistribuir contenido.

Actualizaciones y noticias: las
plataformas de redes sociales
generalmente cuentan con un sistema
de actualizaciones o feeds donde los
usuarios pueden ver el contenido mas
reciente compartido por sus grupos
sociales y/o servicios de noticias.

Grupos y comunidades: muchas redes
sociales permiten la creacion de grupos
0 comunidades cenfradas en intereses
especificos, donde los usuarios pueden
unirse y participar en disCusiones
tematicas

Andlisis y metricas: algunas redes sociales ofrecen herramientas para analizar y
medir la interaccion y el alcance de las publicaciones, lo que permite a los usuarios
y empresas evaluar el impacto de su contenido.

MNata. Fuente: Elaboracion propia

Ahora, s, qué es lo que hace a las redes sociales tan
atractivas y socialmente demandadas en esta era
de la virtualidad?

Esto se debe a una serie de factores (Boyd, y Ellison, 2007; Valerio et al_,
2015; Obar, y Wildman, 2015; Kietzmann et al., 2011; Tuten, y Solomon, 2017,

Stieglitz, et al, 2014):

Cultura Digital © Maodulo 1l

Actividad 7.

Motores de busqueda

Instrucciones:

utilizando tres motores de busqueda
distintos, realiza una investigacion sobre
la escasez de agua en tu comunidad.
Sigue los consejos practicos para hacer
bidsguedas exitosas que se explican

en el diagrama de arriba, compara y
describe los resultados que te arroja
cada buscador.

Comparte esta informacion en un
archive que lleve tu nombre compieto,
en la campeta que tu profesor compariio
en OneDrive con el grupo de Cultura
Digital 1.

Crea el archivo en la aplicacion Microsoft
Visio.
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a. Conectividad constante: [as redes sociales
permiten a las personas estar conectadas de
forma constante con sus amigos, familiares vy
comunidades de interes, independientemente de
la distancia geografica. Esto satisface la necesidad
humana de mantenerse socialmente vinculado.

b. Expresion personal: las plataformas de redes
sociales brindan a los usuarios la oportunidad
de expresarse y compartir aspectos de su vida,
pensamientos, opiniones e intereses de manera
pablica o semipublica. Esto les permite construir y
proyectar su identidad en linea ().

c. Consumo y creacion de contenido: las redes
sociales facilitan tanto el consumo como la creacion
y difusion de contenido multimedia (texto, imagenes,
videos, etc.) de forma sencilla y accesible, lo cual
resulta muy atractivo para los usuarios ().

d. Entretenimiento e informacion: ademas de I3
interaccion social, las redes sociales ofrecen una
fuente inagotable de entretenimiento e informacion
actualizada en tiempo real, lo que las convierte
en una plataforma atractiva para mantenerse
informado y entretenido ().

e. Influencia y reconocimiento: |as redes sociales
permiten a los usuarios adquirr influencia vy
reconocimiento dentro de sus comunidades
virtuales, lo cual puede ser gratificante a nivel
personal y social ().

f. Instantaneidad y ubicuidad: |z capacidad
de acceder y utilizar 1as redes sociales desde
dispositivos maviles de forma instantanea y ubicua
las hace especialmente atractivas en Ia era actual
de la movilidad y la virtualidad ().

g. Integracion en la vida cotidiana: las redes
sociales se han integrado de tal manera en I3 vida
diaria de las personas que s& han converido en
una parte fundamental de las rutinas y habitos de
comunicacion e interaccion social ().

h. Potencial comercial y profesional: |as redes
sociales también ofrecen oportunidades para
el marketing, la promocion de negocios y la
construccion de redes profesionales, lo cual Ias
hace atractivas tanto para empresas como para
individuos ().

Estos factores, en conjunto, han contribuido a que Ias
redes sociales se convierian en un fendomeno global
vy en una parte integral de la vida virtual y social en la
era digital actual. A su vez, es importante destacar que
las redes sociales tienen un impacto significativo en Ia

Cultura Digital @ Maodulo 1l
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sociedad, influyendo en la forma en que Ias personas
se comunican, se informan y se expresan. Ademas,
estas plataformas han transformado la forma en que 1as
empresasy organizaciones interactan con sus audiencias
Y promueven sus productos o sernvicios ().

Pero, s, cuales son los beneficios
potenciales que las redes sociales
proporcionan en la adquisicion de

conocimientos a los estudiantes de la
generacion Z?

Las redes sociales pueden proporcionar varios beneficios
potenciales en la adquisicion de conocimientos (Kietzmann
et al., 2011; Trujillo Cabrera et al., 2023; Tuten, y Solomon,
2017, Valerio et al., 2015):

= Accesoa informacion diversa: las redes sociales permiten
acceder a una amplia gama de fuentes de informacion,
perspeciivas y opiniones de personas de diferentes partes
del mundo. Esto puede expandir los conocimientos y
promover el aprendizaje sobre diversos temas.

= Aprendizaje colaborativo: las plataformas de redes
sociales facilitan el aprendizaje colaborativo al permitir la
creacion de grupos y comunidades en tomo a infereses
y temas especificos. Los usuarios pueden compartir
recursos, discutir ideas y aprender unos de otros.

= Aprendizaje informal: a fraves del consumo de contenido,
las interacciones y los debates en las redes sociales,
los usuarios pueden adguirir conocimientos de manera
informal y casual, complementando el aprendizaje formal.

= Conexion con experios: las medes sociales permiten
conectarse con expertos, profesionales y figuras destacadas
en diversos campos, lo que brinda oportunidades para
aprender de 5us conocimientios y expenencias.

= Recursos educativos: muchas instituciones educativas,
organizaciones y educadores comparien recursos,
materiales y contenido educative a traves de las redes
sociales, facilitando el acceso al conocimiento, y, asi
mismo, favoreciendo el acceso libre al conocimiento.

= Desamolio de habilidades digitales: el uso de las redes
socigles puede fomentar el desammollo de habiidades
digitales, como la alfabetizacion mediafica, la comunicacion
efectiva en linea y la gestion de la idenfidad digital

= Aprendizaje multimedia: las redes sociales permiten
comparir y consumir contenido mulimedia, como
videos, imagenes y podcast, lo que puede enriquecer y
diversificar las expenencias de aprendizaje.
Motivacion y refroalimeniacion: las interacciones
sociales, el reconocimiento y la refroalimentacion en

las redes sociales pueden aumentar la motivacion y el
compromiso con el aprendizaje.
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Es importante tener en cuenta que, para aprovechar al maximo estos beneficios
potenciales, es necesario desarroliar habilidades de evaluacion critica de Ia
informacién, gestién del tiempo y autorregulacion del aprendizaje en entomos
digitales.

e. Bibliotecas virtuales

Las bibliotecas virtuales o digitales son repositonios en linea que almacenan,
organizan y proporcionan acceso a colecciones de recursos digitales, como
libros elecironicos, revisias, articulos académicos, imagenes, videos y oiros
materiales multimedia. Estas bibliotecas virtuales han surgido como resultado
de la era digital y la necesidad de preservar y difundir el conocimiento de
manera inmediata, eficiente y accesible (Chowdhury y Chowdhury, 2003; Xie y
Matusiak, 2016; Arms, 2000).

Algunas de las caracteristicas principales de las bibliotecas virtuales, son
(Witten, Bainbridge, y Nichols, 2010, Tsakonas, y Papatheodorou, 2006,
Chowdhury, 2010; Xie, y Matusiak, 2016):

Figura 12. Bibliotecas virlusles {Caracteriziicas)

Bibliotecas virtuales
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Nata. Fuente: Elaboracion propia

Para los estudiantes, las bibliotecas digitales aportan beneficios significativos
(Arms, 2000; Liu, 2004; Calhoun, 2014; Revez, y Corujo, 2022):

AcCceso a recursos actualizados y diversificados
Pueden acceder a una amplia gama de recursos acadéemicos, cientificos y
culturates de forma inmediata, lo gue enriquece su proceso de aprendizaje ().

Apoyo al aprendiraje autodingido

Al tener acceso a repositorios de conocimiento en linea, los estudiantes
pueden explorar temas de interés y desamoliar habilidades de investigacion y
autodescubrimiento ().

Colaboracion y trabajo en equipo
Las bibliotecas digitales facilitan el intercambio de informacion y la colaboracion
enire estudiantes y academicos de diferenies partes del mundo ().
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Actividad 8.

Bibliotecas virtuales

Instrucciones:

en acuerdo con su docente elijan un
tema relevante para investigar que
permita amphiar tu panorama de lo
que significa desarrollar una cultura
digital. Inviten al responsable de la
biblioteca del plantel para llevar a cabo
una capacitacion sobre el uso de las
herramientas con las que cuenta la
biblicteca digital de la universidad. en
donde se investigue el tema acordado
con el grupo.

Comparte esta informacion en un
archivo, creado en la aplicacion
Microsoft Sway, que lleve tu nombre
completo, y guardalo en la carpeta que
tu profesor compariio en OneDrive con
el grupo de Cultura Digital 1.
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Desammoelio de competencias digitales
El uso de estas plataformas fomenia el desamollo de habiidades digitales esencales, como la
difabefizacion informacional y la gestion de recursos en linea ().

Accesibiidad y equidad
Las bibliotecas digilales democralizan el acceso al conocimiento, reduciendoe las bamreras geograficas
y economicas que podrian imiiar el acceso a recursos fisicos ().

Aprendizaje personalizado
Los esiudiantes pueden atlapﬁr su proceso de aprendizaje a sus necesidades y preferencias,

seleccionando los recursos mas adecuados para su esfilo de aprendizaje ().

Las bibliotecas virtuales, representan una herramienta valiosa para la adquisicion de conocimientos
y el desarrollo académico de los estudiantes en la era digital, al brindarles acceso, practicamente
de manera ilimitada a un vasto acervo de recursos en linea.

Impacto social de internet y la www en adolescentes de la generacion Z

Internet y la World Wide Web (WWW) tienen un gran impacto en los adolescentes cenfennials,
quienes han crecido en un mundo digitalizado y la conectividad es una parte natural en sus vidas.

Algunos aspectos de este impacto incluyen:

Consumo de contenido visual y efimero
Los adolescentes de la generacion Z prefieren el contenido visual y efimero, como publicaciones

breves, historias efimeras y videos cortos (Optimizacion Online, 2023).

Participacion y cocreacion de contenido (prosumidores)

Los miembros de esta generacion no son consumidores pasivos, sino que participan activamente
en la creacion de contenido en intermet, compartiendo sus propias experiencias, opiniones y
creatividad (Optimizacion Online, 2023).

Sensibilidad a temas sociales y autenticidad

Los adolescentes de la generacion Z estan interesados en marcas gue sean socialmente
responsables y que se Iinvolucren en causas relevantes para ellos, como sostenibilidad,
diversidad e inclusion (Optimizacion Online, 2023).

Influencia de los creadores de contenido

Los influencers comparten valores con los adolescentes de la generacion Z y siguen a estos
creadores en redes sociales, quienes generan engagement y credibilidad, especialmente en
Instagram y TikTok (Carrillo, 2024).

Educacion hipertextualizada

Un ejemplo muy claro son los edtubers, que son basicamente youtubers que crean contenido
educativo. Alos centennials les gusta aprender de manera rapida, divertida y visual, esto explica
el exito de youtubers como ExpCaseros, XpressTV o Ciencias de la Ciencia. (Carrillo, 2024)

Los adolescentes de la generacion Z estan configurando el nuevo paradigma de la comunicacion,
organizandose y movilizandose a traves de redes sociales digitales para lograr un cambio y
promover movimientos sociales (Regidor Diaz, 2018).

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar lo siguiente:

Cultura Digital @ Mddulo Il &7
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Actividad 9.

Servicios de Internet
(Cierre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
comprende la imporiancia de
los servicios de intemet y las
Servicios de Internet activicades que I"IDI‘.-‘ pl‘ﬂpﬂl‘ﬂﬂﬁﬂl’l
para el quehacer diano.
Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el iema
se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a refiexionar
antes de contestar, solo fienes
una opcion de respuesta

Da clic en la imagen y responde el
ejercicio

Cultura Digital © Maodulo If
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2.3 Comunidades Virtuales

Figura 13. Comunidades virluales,

Nots. Fuente: Esta foto de Autor desconccido esta bajo icencia CC BY-MNC

En su concepcion general, Ias comunidades virtuales son
grupos de personas gue se retnen, comparten contenido
€ interactian y socializan a través de internet, en lugar
de encontrarse fisicamente. Imaginemos que son Como
clubes o grupos de amigos, pero en lugar de reunirse en
persona, ko hacen en espacios online.

Estas comunidades pueden formarse alrededor de intereses
o aficiones en comun, como videojuegos, deportes, musica,
libros, causas sociales, eicétera. La gente se une para
compartir sus pasiones, opinar, hacer amigos y apoyarse
mutuamente. Algunas comunidades virtuales populares
son los foros, las redes sociales, los servidores de chat o
mensajeria, los streamings en vivo y ciertos juegos online
con modos multijugador. En estos espacios, los miembros
pueden publicar, comentar, enviar mensajes, transmitir en
vivo y conectarse con otras personas de todo el mundo que
comparten sus mismos intereses.

Lo genial de estas comunidades es que permiten conocer
gente nueva mas alla de tu circulo habitual, aprender de
otros, expresarte libremente y hacer amigos que quizas
nunca hubieras conocido de otra manera.

Cultura Digital © Maodulo 1l

Tengamos presente que olvidar que, si bien las
comunidades virtuales ofrecen grandes oportunidades
para conectar e interactuar, también conllevan algunos
riesgos que hay que manejar con responsabilidad, como
el ciberacoso, la privacidad, la verificacion de fuentes
confiables, y la seguridad online. Siempre recordemos
participar de estas comunidades con mentalidad critica,
respeto hacia los demas y poniendo limites saludables.
Deben sSer espacios enriguecedores para explorar
intereses, pero sin descuidar los vinculos del mundo real.

Ahora, llevando la definicién al campo académico, las
comunidades virtuales de aprendizaje convergen en
un espacio digital generalmente administrado por una
plataforma educativa. En estas comunidades académicas
s& sigue un modelo de aprendizaje participativo donde un
conjunto de personas interesadas en un topico de interés
académico comun se rige bajo un principio especifico de
conocimiento; se da una interaccion dinamica de todos
los miembros, por lo que existe una cohesion grupal.
Las sesiones que se llevan a cabo pueden Ser sincronas
(simultaneas, en tiempo real) y asincronas (distantes en
el tiempo, grabadas) (SEP-SEMS, 2023; Diccionario de
Educacion, 2010).

Algunas de las caracteristicas mas significativas de estas
comunidades virtuales de aprendizaje son:

Se basan en plataformas digitales que sirven como
espacios intermediarios para facilitar la comunicacion
y el intercambio de informacion entre los participanies.

Promueven un modelo de aprendizaje participativo
donde los miembros comparten ideas, opiniones y
conocimientos para aclarar dudas y aprender unos
de ofros.

Permiten el intercambio tanto de informacion formal
como informal, en diversos formatos y con objetivos
formativos variados.

Fomentan el aprendizaje colaborativo al interactuar y
construir conocimiento de forma colectiva.
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Estimulan el uso de tecnologias de la informacion,
la comunicacion, el conocimiento v los aprendizajes
digitales (TICCAD).

En cuanto a como favorecen un aprendizaje significativo,
estas comunidades virtuales:

a. permiten al estudiantado interactuar y compartir
conocimiento segun su contexto y disponibilidad de
infraestructura tecnolégica,

b.impulsan la productividad y efectividad en los
equipos de trabajo colaborativo,

c. fortalecen las relaciones interpersonales al
intercambiar  diferentes  perspectivas  sobre
problemas comunes,

d. fomentan el cumplimiento de objetivos académicos
al trabajar en equipo, y

e_ desarrollan la autonomia del aprendizaje al construir
conocimientos de modo participativo.

En resumen, las comunidades virtuales de aprendizaje
crean entornos digitales participatives, colaboratives e
interactivos que promueven la adquisicion significativa
de conocimientos al Involucrar activamente al
estudiantado. Debe fomentarse que los alumnos
construyan conocimientos de forma activa, participativa
y €n interaccion con sus pares, es una metodologia muy
valiosa. Les permite desarrollar habilidades clave como el
pensamiento critico, la comunicacion efectiva, el trabajo
en equipo y la autonomia en su proceso educativo.

Ademas, al aprovechar las tecnologias digitales, las
comunidades virtuales brindan oportunidades muy
enriquecedoras de acceso a informacién diversa, creacion
de contenidos multimedia, conexion con expertos remotos
y vinculacion con realidades distintas a su entomo
inmediato.

Sin duda, estas comunidades representan una poderosa
herramienta pedagogica para los docentes que buscan
motivar e involucrar mas a sus estudiantes, haciéndolos
participes activos de su propia formacién académica y
personal. Es un campo que merece ser explorado con mas
profundidad en las aulas, siempre orientando y guiando a
los alumnos en el uso responsable, critico y ético de estos
medios virtuales.

Cultura Digital © Maodulo 1l
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2.3.1 Plataformas Educativas

Figura 14. Plataformas Educativas,

Nots. Fuenie: Esta foto de Autor desconocido esta bajo Boencia CC BY-NC

Una plataforma educativa es basicamente un entorno
informatico online donde se reunen varias herramientas
tecnologicas agrupadas y optimizadas para fines de
ensefianza y aprendizaje; sus herramientas permiten la
interacciony motivacion de los estudiantes en sus diferentes
actividades académicas. Su funcion principal es permitir
crear y gestionar cursos completos por internet a través
de disenos instruccionales innovadores, sin necesidad de
tener conocimientos avanzados de programacion (Vital,
2021; SEP-SEMS, 2023; Trujillo Cabrera et al., 2023; Stoll
et al. 2006).

Caracteristicas mas significativas (Vital, 2021; Stoll et al,
2006; Fernandez Martinez, 2021):

a. Integran hemramientas para gestionar contenidos
educativos  como videos, presentaciones,
documentos, actividades interactivas, efc. Los
profesores pueden compartir facilmente materniales.

b. Cuentan con herramientas de comunicacion y
colaboracion como: foros, chats, videoconferencias,
mensajeria, etc. Esto permite la interaccion sincrona
0 asincrona entre estudiantes y profesores.

c. Cuentan con herramientas complementarias como:
portafolios digitales, sistemas de busqueda de
contenidos del curso, o a recursos externos.

d. Ofrecen hemramientas para hacer el monitoreo y
seguimiento del aprendizaje como: cuestionarios
autoevaluables, evaluar tareas, evaluacion de
pares (coevaluacion), rubricas o listas de cotejo,
registro de avance y participacion, etc.
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e. Permiten gestionar roles y permisos de acceso, c. Las hemramientas de comunicacion posibilitan
por ejemplo, perfiles de administrador, profesor, el intercambio de ideas, debates, trabajos
alumno, invitado. colaborativos con tus companeros.

f. Algunas son de software libre y gratuitas, mientras d. Puedes practicar y reforzar lo aprendido con
que otras son comerciales y de pago. actividades autoevaluables, cuestionarios, chats,

g. Pueden usarse Unicamente online o combinar el Toros, y juegos.
aprendizaje virtual con clases presenciales. e. Desarrolias habilidades digitales muy utiles como

: e : gestionar informacion en linea, crear contenidos

¢Como favorecen un aprendizaje significativo en multimedia, y comunicarte por medios virtuales.

entornos digitales? f. Aprendes de forma mas dinamica, activa y

autorreguiada en un entomo 100% adaptado al

a. Permiten un aprendizaje flexible y a tu propio ritmo, mundo digital actual

puedes avanzar EEQﬂﬂ fus necesidades.

b. Ofrecen recursos educativos multimedia e
interactivos que facilitan la comprension de
conceptos, permitiendo al alumno elaborar
nuevos saberes basados en sus interpretaciones,
experiencias e interacciones con sus pares.

Algunas de las plataformas educativas virtuales mas
populares y utilizadas actualmente son:

Tabla 6. Ejemplos d= plataformas educativas

- Plataforma de codigo abierto (software libre).

» Disefiada con un enfogue pedagogico constructivisia social.

= Pemmite crear cursos online, recursos multimedia, actividades,
evaluaciones, gestionar usuarios, calificaciones, etc.

« Pemmite modificarse y adaptarse a necesidades particulares de
cada institucion educativa e integra herramientas como foros, chats,
videoconferencias, wikis, repositonios, entre otras.

1. Moodle

= Plataforma comercial de pago.

« Interfaz intuitiva y amigable.

» Robusio sistema de gestion de cursos, contenidos, evaluaciones,
comunicaciones.

- Integra blogs, wikis, hermramientas de colaboracion grupal.

+ Versiones para web y moviles.

2. Blackboard |
Anthology

« Plataforma gratuita de Google.

« Muy sencilla de usar e integrada con otras herramientas de Google.

« Permite crear clases virtuales, asignar tareas, calificar, dar
realimentacion.

« Buena para comunicarse con los estudiantes mediante streams de
notificaciones.

3. Google
Classroom

« Plataforma integral de gestion del aprendizaje.

» Interfaz muy visual e intuitiva.

= Permite crear, gestionar e impartir cursos accesibles desde cualquier
dispositivo.

- Solidas herramientas de evaluacion, analisis de datos y gamificacion.

4. Schoology

= Plataforma de codigo abierto de facil uso.

« Gestiona de forma eficiente cursos, recursos, evaluaciones,
comunicaciones, analisis.

« Crea experiencias de aprendizaje personalizadas.

- Excelenie soporte y centro de capacitacion online.

Nota. Fuente: Elaboracion propia

5. Canvas

Cultura Digital ©® Madulo Il i
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Esas son algunas de las plataformas educativas virtuales mas destacadas
por sus funcionalidades y amplia adopcion en diversos niveles educativos. La
eleccidn dependera de los requerimientos pedagdégicos y tecnoldgicos de cada
institucion.

Actividad 10.

Las comunidades virtuales.
(clemre de tema)

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Propositos de Aprendizaje:
LAS COMUNDADES VTUALES comprende la importancia de

las comunidades virtuales en ¢l
_— escenario global de ensefianza-
— aprendizaje que nos rodea.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar; solo tienes una

opcion de respuesta.

Da clic en la imagen y responde el
ejercicio

Cultura Digital © Mddulo Il T2
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2.4 Sistema Operativo (SO)

Figura 15. Sistema Operativo.

Jao| (@)

MNoés. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-MNC

Un Sistema Operativo 5 un conjunto de herramientas
informaticas (software) que controlan y administran
el hardware de una PC, laptop, o movil, proporcionan
una interfaz grafica facil de usar para acceder a otras
aplicaciones y al hardware conectado al dispositivo
(PC, laptop, o Mdvil). Su funcion principal es actuar
como intermediarioc entre el usuario y el hardware, en
un entorno o interfaz comoda e intuitiva; que, a la vez,
gestiona eficientemente los recursos del hardware, como
procesadores, medios de almacenamiento, dispositivos de
entrada/salida, comunicacion y datos, con el objetivo de
lograr un rendimiento optimo y seguro en el funcionamiento
de estos aparatos (Lopez Get, 2010; Trujillo Cabrera et
al. 2023). Los sistemas operativos son una pieza clave en
la comprension del funcionamiento de las herramientas
digitales y la conectividad en el entorno virtual actual.

Los sistemas operativos mas utilizados son Windows,
MacOs, Linux, Android. En 2023, con base en un porcentaje
de usuarios a nivel global, estos se distribuyeron de la
siguiente manera (Statcounter, 2024):

Cultura Digital @ Maodulo 1l

Sistemas operativos para computadoras de escritorio

o desktop

a) Windows: 69 %

b) O3 X (macCS). 19 %

c) Chrome O5: 3 %

d) Linux: 3 %.

&) Unknown (desconocido). 6%

Sistemas operativos para dispositivos méviles

a) Android: 69.12 %

b) 1052965 %

c) Xbox, Samsung, KaiOS, y Playstation:
en conjunto, aproximadamente 1 %

d) Sistemas Operativos Windows:

e) Windows 10: 70.79 %.

f)  Windows 11: 23 %

g) Sistemas operativos MacOS:

h) MacOS Catalina: 91.6 %.

i) High Siemra y Mojave: en conjunto,
aproximadamente & %

2.4 1 Funciones de los sistemas operativos

Las principales funciones del SO, de acuerdo con Lifeder
(2021) e ITD (2023), son las siguientes:

a. Gestion de procesos: el sistema operativo es
responsable de la creacion, programacion vy
terminacion de procesos. En un sistema multitarea,
el sistema operativo garantiza que cada proceso
reciba suficiente tiempo de CPU para funcionar y
que no interfiera con otros procesos.

b. Gestion de memoria: el sistema operativo es
responsable de la gestion de la memoria de Ia
computadora. Debe llevar un registro de cada byte
en la memoria y decidir qué procesos recibiran
memaoria, cuando la recibiran y cuanta recibiran.

c. Gestion de archivos: el sistema operativo
proporciona una forma para gue los usuarios creen,
escriban, lean, borren y accedan a los archivos de
manera organizada.

d. Gestion de dispositivos: el sistema operativo
gestiona los dispositivos de hardware conectados

73



Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

a la computadora, como la CPU, los dispositivos de
almacenamiento, las impresoras, los monitores, Ias
camaras, los escaneres, etcetera.

e. Seguridad y acceso: el sistema operativo
garantiza la seguridad del sistema al evitar el
acceso no autorizado al hardware del dispositivo 0
a los archivos del sistema.

f. Interfaz de usuario: proporciona una interfaz facil
de usar para interactuar con el sistema. Puede ser
una interfaz grafica de usuario (GUI) o una interfaz
de linea de comandos (CLI).

2.4.2 Entorno de trabajo de un sistema
operativo

Figura 16. Entorno de trabajo de un Sisiems Operativo.

|

T\ i B

Nota, Fuente: Autoria propia, generada por 1A,

El entorno de trabajo o interfaz de usuario de un sistema
operativo se compone de varios elementos visuales y
funcionales que permiten al usuario interactuar y operar
el equipo. Independientemente de un sistema operativo
especifico, encontramos comanmente:

a. Escritorio: es el area principal de trabajo, donde
se muestran los iconos de acceso a programas,
archivos, carpetas y los elementos abiertos.

Cultura Digital @ Maodulo 1l
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b. Barra de tareas: ubicada generalmente en la parte
inferior, muestra los programas en ejecucion, y/o
las ventanas abiertas.

c. Menu de inicio o botén de inicio: desde aqui
se accede al listado de programas instalados y
herramientas del sistema.

d. lconos: representaciones visuales en el escritorio
para acceder a programas, archivos, carpetas,
unidades, etcétera.

e. Ventanas: cuadros gque muestran la interfaz
de programas o aplicaciones con sus menus,
herramientas y area de trabajo.

f. Barras de herramientas: proveen acceso rapido
a funciones comunes de los programas a través de
iconos.

g. Explorador o administrador de archivos: utilidad
para navegar, abrir, mover, copiar y gestionar o
administrar el manejo de archivos y carpetas.

h. Ayuda: documentacion y tutoriales integrados
sobre el uso del sistema operativo.

i. Configuracién o panel de control: herramientas
para personalizar y administrar el sistema operativo

¥ SUS reCursos.

j- Accesos directos de teclado o atajos de teclado:
combinaciones de teclas para ejecutar comandos
de forma rapida.

Es importante que los estudiantes comprendan y se
familiaricen con estos elementos base presentes en |a
mayoria de los sistemas operativos, ya que son |a interfaz
visual e interactiva para operar el equipo informatico
de manera eficiente. Los entornos visuales son la
parte mas tangible y cotidiana de la interaccion con los
sistemas operativos, por lo gue dominar su terminologia y
funcionalidades es clave.

; Existe alguna diferencia en el entorno de trabajo tipico
de un sistema operativo para dispositivos moviles?

Si, existe una diferencia notable en el entorno de
trabajo tipico de los sistemas operativos disefiados para
dispositivos moviles como smariphones y tabletas, en
comparacion con los sistemas operativos de computadoras
de escritorio y portatiles. A continuacion, se describen las
principales diferencias:

a. Interfaz tactil: los dispositivos moviles estan
optimizados para interactuar mediante una pantalla
tactil en lugar de un raton y teclado fisico. Esto hace
que los elementos de Ia interfaz sean mas grandes
e intuitivos para operarlos con los dedos.
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b. Menus de aplicaciones: en ugar de un menu de inicio tradicional,
suelen tener una vista de cuadricula o carrusel para mostrar y acceder
a las aplicaciones instaladas.

c. Multitarea limitada: debido a los recursos de hardware reducidos, la
multitarea visible se limita a una o unas pocas aplicaciones abiertas a la
VEZ

d. Gestos tactiles: se utilizan gestos sobre |2 pantalla como deslizar,
pellizcar, arrastrar, elC. para interactuar con la interfaz de manera mas
natural

e. Notificaciones: los sistemas moviles tienen barras y centros de
notificacion muy visibles para informar de mensajes eniranies y
actualizaciones.

f. Widgets: pequenas utilerias integradas en la panialla principal para
acceder rapidamente a informacién como el tiempo, calendario, actividad
fisica, el clima, etcétera,

g. Barra de navegacion: en lugar de barra de tareas, suelen tener una
barra en pantalla con botones de navegacion basicos como inicio, atras,
recientes.

h. Ajustes simplificados: Los menus de configuracion y personalizacion
estan disefiados para ser mas sencillos de usar en una pantalla tactil
pequefia.

Actividad 11.

Estas diferencias en el entomo de trabajo responden a las caracteristicas

intrinsecas de los dispositivos méviles: tamafio pequefio, interaccion tactil, Sistema operativo
movilidad y menores recursos de hardware. Esto obliga a disefar interfaces
mas optimizadas, simplificadas v enfocadas a tareas especificas. Instrucciones:
para reforzar los elementos revisados en
Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar lo siguiente: eltema se te pide hacer lo siguiente:
Primera parte de la tarea:

Con la ayuda de tu profesor, identifica
el sistema operativo instalado en la
computadora gue utilizas en la sala de
computo, o bien el sistema operativo de
tu celular, y anota, o toma, captura de
pantalla de las aplicaciones gue fiene
instaladas.

Segunda parte de la tarea:

Crea una carpeta en documentos con
el nombre de *PRIMER SEMESTRE".

Enseguida, crea una carpeta por cada
asignatura que estas cursando en primer
semesire, y en la carpeta de Culiura
Digital | guarda =l archivo con el nombre
de “Acfividad 8.

Realiza un diagrama con la informacion
de los diferentes sisiemas operativos v
guarda el archivo con el nombre Sistema
Ciperativo dentro de la carpeta de
Cultura Digital |

Al finalizar guarda las evidencias en
OneDrive y comparte la informacion con
tu profesor
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Actividad 12.

Sistema operativo.
(cierre de tema)

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Propositos de Aprendizaje:
SISTEMA DFERATIVO comprende |a importancia de

[ ] utilizar las herramientas con as que
cuenta el Sistema Operativo para
aplicarias en el manejo de archivo e
informacion.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
se e pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar, solo tienes una
opcion de respuesta

Da clic en la imagen y responde el
Ejercicio

Cultura Digital © Maodulo If
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2.5 Software

Figura 17. Softwars

Noés. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-SA-MNC

El sofiware se define como el conjunto de programas,
Instrucciones y reglas informaticas que permiten ejecutar
tareas especificas en dispositivos elecironicos y sistemas
computacionales. Es el componente l1dgico e intangible de
los sistemas informaticos, a diferencia del hardware que
constituye los elementos fisicos y materiales (concepto,
2023; Kluwer, 2022; Trujillo Cabrera et. al, 2023).

El software comprende diversos tipos de programas gue
cumplen funciones esenciales: los sistemas operativos,
gue gestionan los recursos y permiten la operacion
basica de los dispositivos; las aplicaciones, que brindan
herramientas para tareas especificas de productividad,
multimedia, entre ofras; y los controladores, gue facilitan
la comunicacion entre los componentes fisicos y 10gicos
(Kluwer, 2022; rockcontent, 2019).

Desarrollo y evolucion del software

Describir el desarrollo y evolucidn del software es
fundamental para comprender su importancia en el mundo
digital actual. A continuacion, se enlistan y describen las
principales etapas en la evolucion del software:

a. Programacion con tarjetas perforadas (1840-

1950): en los inicios de la computacion, los
programas se codificaban manualmente en tarjetas
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perforadas que eran leidas por las computadoras,
Ias cuales, por cierto, no contaban con un sistema
operativo per se. Esto sentd las bases para los
primeros lenguajes de programacion de bajo nivel.

.Lenguajes de programacién de bajo nivel

(1950-1960): surgieron los primeros lenguajes
de programacion como €l ensamblador, gque
permitian escribir instrucciones mas cercanas al
lenguaje maquina. Esto facilitd la programacion,
aungue sequia siendo un proceso complejo y poco
amigable.

. Lenguajes de programacion de alto nivel (1960-

1970): se desarrollaron lenguajes de programacion
de alto nivel como FORTRAN, COBOL y ALGOL,
gque abstraian al programador de preocuparse
por los detalles de bajo nivel, y en consecuencia
facilitaban la escritura de codigo. Esto impulso |a
creacion de software mas complejo.

. Sistemas operativos (1960-1980): aparecieron

los primeros sistemas operativos como UNIEX, MS-
DOS y los sistemas operativos de mainframe, que
gestionaban recursos y permitian la ejecucion de
multiples programas n una misma computadora.

. Interfaces graficas de usuario (GUI) (1980-1930):

el surgimiento de las GUI (grafic user interface),
las ventanas, como las de Macintosh (Apple)
y Windows, revoluciond la interaccion con el
software, haciéndola mas intuitiva y amigable para
los usuarios.

. Programacién orientada a objetos (13350-2000):

la adopcion de la programacion orientada a
objetos, con lenguajes como C++ y Java, fomento
el desarrollo de software mas modular, reutilizable
y escalable. En ejemplo es la creacion del raton
(hardware) que, al hacer clic sobre un icono de
programa se tiene acceso a él. este grafico es un
objeto.

. Software de codigo abierto (1990-actualidad):

el movimiento de sofiware de codigo abierto,
impulsado por proyectos como Linux y Apache,
promovid la colaboracion y el acceso al codigo
fuente, generando alternativas gratuitas y flexibles.

h. Aplicaciones web y moviles (2000-actualidad):

el auge de intemet y los dispositivos maviles
impulsd el desarmollo de aplicaciones web y moviles,
revolucionando la forma en que interactuamos con
el software.
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i. Inteligencia artificial y aprendizaje automatico
(2010-actualidad): Ia incorporacion de técnicas
de inteligencia artificial y aprendizaje automatico
en el software ha abierto nuevas posibilidades en
areas como el procesamiento de lenguaje natural,
la vision por computadora y la automatizacion de
tareas.

Esta evolucion constante del sofiware ha permitido crear
soluciones cada vez mas potentes, eficientes y accesibles,
transformando la forma en gue vivimos, trabajamaos y nos
comunicamos en el mundo digital.

2.5.1 Clasificacion del software

Cada una de estas clasificaciones de software tiene sus
propias caracteristicas y aplicaciones, y su uso adecuado
depende del contexto y las necesidades especificas de
los usuarios. Podemos establecer esta categorizacion
de la siguiente manera (Kluwer, 2022; techopedia, 2024;
rockcontent, 2019; GoDaddy, 2021).

a. Software de sistema: se refiere al software que
gestiona los recursos del hardware y proporciona
una plataforma para ejecutar otros programas.
Incluye sistemas operativos, controladores vy
utilidades de sistema.

b. Software de aplicacion: son programas disefiados
para realizar tareas especificas en diferentes
ambitos, como  productividad, multimedia,
educacion, entretenimiento, entre otros. Fueden
ser software de propdsito general o software
especializado para detemminadas industrias o
necesidades.

c. Software de programacion: se utiliza para crear,
modificar, probar y mantener otros programas.
Incluye compiladores, editores de texto, entomos
de desamollo integrado (IDE), hemamientas de
depuracion y sistemas de control de versiones.

d. Software de base de datos: se utiliza para
almacenar, organizar, administrar y acceder a datos
de forma eficiente. Incluye sistemas de gestion de
bases de datos (SGBD), herramientas de disefio de
bases de datos, lenguajes de consulta y software
de respaldo y recuperacion de datos.

e. Software de comunicaciones: se utiliza
para intercambiar informacion entre diferentes
dispositivos y sistemas, tanto en red local como
en internet. Incluye clientes de correo electronico,
clientes de mensajeria instantanea, navegadores
webs, clientes FTP y software de servidores.
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f. Software de seguridad: se utiliza para proteger
ios sistemas informaticos y los datos almacenados
en ellos. Incluye antivirus, cortafuegos (firewall),
software de cifrado y autenticacion, sofiware de
deteccion de intrusos y sistemas de deteccion de
fraude (phishing).

g. Software de virtualizacion: se utiliza para crear
magquinas virtuales que ejecuten diferentes sistemas
operativos y aplicaciones en un solo hardware.
Incluye sofiware de virtualizacion de servidores,
software de virtualizacion de escritorio y software
de repositorios.

h. Software de realidad virtual y aumentada: se
utiliza para crear entomos virtuales inmersivos o
para superponer informacion digital en el mundo
real. Incluye software de creacion de juegos,
software de simulacion y software de realidad
aumentada para dispositivos moviles.

i. Software de inteligencia artificial y aprendizaje
automatico: se utiliza para desarrollar sistemas que
puedan aprender de los datos y tomar decisiones
autonomas. Incluye algoritmos de aprendizaje
profundo, redes neuronales, sistemas expertos y
software de procesamiento de lenguaje natural.

:;Existe alguna clasificacion de software para
dispositivos moviles?

Si, existen diferentes clasificaciones de software para
dispositivos méviles. A continuacion, se presentan algunas
de las clasificaciones mas comunes {Kiuwer, 2022; Molver,
2024, studocu, 2024; ingivision, 2021; Ridge, 2023

a. Software de sistema: este tipo de software es
esencial para el funcionamiento del hardware de
un dispositivo mévil. Incluye el sistema operativo,
controladores de dispositivos y otros programas
que permiten que el dispositivo movil funcione
comectamente. El software de sistema proporciona
una interfaz entre el hardware y el software de
aplicacion, permitiendo la ejecucion de programas
y Ia gestidn de recursos. Es crucial para asegurar
un correcto funcionamiento del sistema y optimizar
su rendimiento.

b. Software de aplicacion: las aplicaciones maviles
son un software disefiado especificamente para
dispositivos moviles, como telefonos inteligentes
y tabletas. Estas aplicaciones pueden clasificarse
segun diferentes criterios, como la plataforma en la
que se ejecutan {Android, iOS, etc), el ambito de
uso (empresarial, educativo, de entretenimiento, de
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salud, etc.) o el modelo de distribucion (gratuito, de
pago, con suscrpcion, etc.).

c. Software por tipo de licencia: |as licencias de
software son un elemento clave en el uso correcto del
software. Existen dos tipos de software por licencia:
software libre y software de propietario. El software
libre se caracteriza por no disponer de copyright y,
por tanto, permite su empleo, ejecucion, distribucion
y modificacion libremente. Por otro lado, el software
de propietario esta sujeto a derechos de autor y se
distribuye bajo diferentes modelos de licencia, como
el shareware, el freeware 0 el tmaware.

d. Software por tipo de alojamiento: el software
también puede clasificarse segun el lugar donde
se aloja 0 se ejecuta. Existen diferentes tipos de
alojamiento, como el software local, el sofiware en
la nube o el softiware hibrido. El sofiware local se
instala y ejecuta en el dispositivo movil del usuario,
mientras que el software en la nube se ejecuta en
servidores remotos y se accede a traves de intemet.
El software hibrido combina elementos de ambos

tipos de alojamiento.

2.5.2 Licenciamientos de software

Es fundamental que los jovenes conozcan a fondo
los aspectos legales, éticos y de propiedad intelectual
relacionados con el uso del software y otras hemamientas
tecnologicas.

El licenciamiento de software se refiere a los terminos
legales y las condiciones bajo las cuales se distribuye y
se puede utilizar un programa informatico determinado.
En pocas palabras, es un contrato entre el desamollador o
propietario del software y el usuario final.

Caracteristicas principales del licenciamiento de software

a. Derechos de uso: Ia licencia establece gué se
puede y qué no se puede hacer con el software.
Por ejemplo, si se permite instalarlo en maltiples
dispositivos, hacer copias de respaldo, redistribuirlo,
editar o modificar el codigo fuente, etcétera.

b. Restricciones: algunas licencias limitan el uso del
software a un numero determinado de usuarios,
equipos o por un tiempo limitado.

c. Propiedad intelectual: [a licencia protege los
derechos de autor y la propiedad intelectual del
desarrollador 0 empresa propietana del software.

d. Actualizaciones y soporte técnico: algunas
licencias incluyen acceso a actualizaciones,
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parches de seguridad y soporte técnico por parte
del fabricante.

e. Tipos de licencias: existen diferentes modelos como
software propietano (pago), software libre y open
source (gratuito), shareware, freeware, entre otros.

Es importante entender y cumplir con los términos de la
licencia para evitar problemas legales y éticos relacionados
con &l uso indebido del software. Recuerden que entender
el licenciamiento de software es clave para un uso etico,
legal y responsable de las tecnologias digitales en la era
actual. jEsperamos que esta explicacion les sea utill

2.5.3 Uso de Software Libre

El software libre es un tipo de software que se distribuye
con una licencia que otorga a los usuarios la libertad de
usar, estudiar, modificar vy redistribuir el programa y su
codigo fuente. Esto significa que los usuarios tienen la
libertad de ejecutar el software para cualquier propdsito, de
estudiar como funciona internamente, de adaptario a sus
necesidades especificas, de mejorar su funcionamiento y
de compartir esas mejoras con la comunidad sin animos de
lucro, 1a cual es una de las condiciones de su filosofia de
codigo libre (Ward Classe, 2020; Free Software Foundation,
2007; EKCIT, 2023; Trujillo Cabrera et al. 2023).

Caracteristicas principales del Software Libre

a. Libertad de Uso: los usuarios tienen 1a libertad de
ejecutar el software para cualquier proposito, sin
restricciones.

b. Acceso al Codigo Fuente: los usuarios tienen
acceso al codigo fuente del software, lo que les
permite estudiar como funciona internamente y
realizar modificaciones segun sus necesidades.

c. Libertad de Distribucion: los usuarios pusden
redistribuir copias del software a otros, ya sea de
forma gratuita o cobrando una tarifa, siempre y
cuando respeten las condiciones de la licencia.

d. Libertad de Modificacion: los usuarios tienen |2
libertad de modificar el software para adaptario
a sus necesidades o corregQir errores, y pueden

distribuir esas modificaciones a la comunidad.

Tipos de Software Libre
a. Sistema Operativo libre: ejemplos de sistemas

operativos libres incluyen GNUI/Linux, FreeBSD
y OpenBSD. Estos sistemas proporcionan una
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alternativa gratuita y de codigo abierfo a sistemas
operativos propietarios como Windows o MacOS.

b. Herramientas de productividad: existen muchas
herramientas de productividad de codigo abierto,
como LibreOffice (una suite ofimatica compatible
con Microsoft Office), GIMP (un editor de imagenes),
e Inkscape (una herramienta de disefio grafico).

c. Desarrollo de software: herramientas para
el desarrollo de software, como el lenguaje de
programacioén Python, el entorno de desarmollo
integrado Eclipse, y el sistema de control de
versiones Git, son ejemplos de software libre
utilizado por desarrolladores en todo el mundo.

d. Aplicaciones web: aungque el sofiware libre
tradicionalmente se asocia con  software
instalable en el equipo del usuario, también

existen aplicaciones web de codigo abierto, como
WordPress (para la creacion de sitios web y blogs)
y Moodle (un sistema de gestion de aprendizaje
o CLMS), que permiten a los usuarios acceder a
hemramientas poderosas a través de un navegador
web sin necesidad de instalar software en su propio

equipo. Los usuarios tienen la libertad de ejecutar el
software para cualquier propdsito, sin restricciones.

2.5.4 Ofimatica

La ofimatica se refiere al conjunto de herramientas,
técnicas y programas informaticos utilizados en entormnos de
oficina y escolar para facilitar, optimizar y mejorar las tareas
relacionadas con la gestion de informacion, documentos y
comunicacion. Estas herramientas estan disefiadas para
aumentar la productividad y eficiencia en el trabajo diario
en una oficina o ambiente educativo (esic University, 2023;
Trujillo Cabrera et al. 2023; LibreOffice, 2023):

Elementos Principales de la Ofimatica

a. Procesador de texto: permite la creacion, edicion
y formateo de documentos de texto, como informes,
cartas, curriculums, entre otros.

b. Hoja de calculo: permite la manipulacion de datos
numericos y la realizacion de calculos matematicos,
financieros y estadisticos, asi como Ia creacion de
graficos y tablas.

¢. Programa de presentaciones: facilita la creacion
y edicibn de preseniaciones visuales, con

diapositivas que pueden contener texto, imagenes,
sonido, graficos y videos.

d. Gestor de bases de datos: permite la creacion,
organizacion y gestion de bases de datos para
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almacenar y recuperar informacion de manera

estructurada.
e. Herramientas de comunicacion: incluyen
comeo  electronico, mensajeria  instantanea,

videoconferencia y otras herramientas para facilitar
la comunicacion y colaboracion entre usuarios.

Tipos de Suites ofimaticas

a. Microsoft Office: es una de las suites ofimaticas
mas populares y ampliamente utilizadas. Incluye
programas como Microsoft Word (procesador
de texio), Excel (hoja de calculo), PowerPoint
(programa de presentaciones) y Access (gestor de
bases de datos).

b. LibreOffice: es una suite ofimatica de codigo abierio
y gratuita que ofrece herramientas similares a las
de Microsoft Office. Incluye Writer (procesador de
texto), Cale (hoja de calculo), Impress (programa
de presentaciones) y Base (gestor de bases de
datos), entre otros.

c. Google Workspace (anteriormente G Suite): es
una suite de productividad en la nube desarrollada
por google. Incluye Google Docs (procesador de
texto), Sheets (hoja de cailculo), Slides (programa
de presentaciones) y Forms (para crear encuestas
y formularios), entre otros.

d. Office Online: es una version en linea de Microsoft
Office que ofrece acceso gratuito a versiones
basicas de Word, Excel, PowerPoint y otros
programas a traves de un navegador web, con
integracion de OneDrive para el almacenamiento
en la nube.

e. WPS Office: es una suite ofimatica multiplataforma
que ofrece programas compatibles con Microsoft
Office. Sus hemramientas son: Whiter, Spreadsheets
y Presentation. Esta disponible para Windows,
MacOS, Linux, Android e 10S.

Estas suites ofimaticas proporcionan herramientas
fundamentales para el desarrollo de competencias digitales
en adolescentes, ya que les permiten familiarizarse con la
creacion, edicion y presentacion de documentos, asi como
el manejo de datos y la comunicacion efectiva en entormos
digitales.

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar
lo siguiente:
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H * . Actividad 13.%¢
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE i Software.

(clerre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
comprende la imporiancia de

la evolucion del software y los
cambios mas significativos que lo
han caracterizado, asi como su
clasificacion.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar, solo tienes una

opcion de respuesta

Da clic en |a imagen y responde el
ejercicio
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2.6 Hardware

Figura 18. Hardware

Mods. Fuenie: Esta foto de Autor desconocido esta bajo oencia CC BY-S&

Hardware (del inglés hard rigido, y ware, producto,
mercancia). En el ambito informatico, al hardware se le
conoce como €l conjunto de los componentes fisicos,
matenales, tangibles, de una computadora o un sistema
informatico. Incluye todas las partes eléctricas, mecanicas
y electronicas, excluyendo los programas y cualguier
elemento digital que forman parie del software (Equipo
editorial Etece, 2023).

Desarrollo y evolucion del hardware

El término “hardware”, se origind en el siglo XV para
referirse a utensilios y herramientas hechos de metales
duros, ha evolucionado significativamente con el tiempo.
Hoy en dia, en el contexto de la informatica, el hardware
se refiere a los componentes fisicos de una computadora,
distinguiéndolos de los componentes logicos o software.
Esta distincion comenzd a utilizarse en la década de 1940
con el surgimiento de las computadoras (Equipo editorial
Etece, 2023).

El hardware ha expenmentado una evolucion constante y
rapida. Los avances tecnologicos han permitido la creacion
de equipos de coOmputo mas rapidos, potentes, eficientes
y versatiles. Innovaciones como a miniaturizacion de los
componentes (nanotecnologia), la integracion de multiples
funciones en un solo dispositivo, Ia reduccion del consumo
de energia, la optimizacion de los sistemas de enfriamiento,
la mejora de la velocidad de procesamiento y el uso de
procesadores en paralelo, han marcado el desarrolio del
hardware (Risco Eduardo, 2019).
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Estos avances han llevado a la creacion de nuevos
dispositivos como smartphones, tabletas, robots, dispositivos
loT y sistemas embebidos, ampliando las posibilidades de
uso de la tecnologia. Se pueden distinguir al menos cuatro
generaciones de hardware teniendo en cuenta sus avances
mas significativos (Sy Corvo, H., 2022):

Primera generacion (1945-1956). Eran maquinas de
calculo que operaban mediante tubos al vacio, mejor
conocidos como bulbos.

Segunda generacion (1957-1963). Son usados los
transistores en los equipos de computo, gracias a los
cuales se redujo el tamafio de las computadoras.

Tercera generacion (1964-1971). Se disefiaron los
primeros circuitos integrados, y estos sustituyen a los
transistores, pero no en su totalidad, son impresos en
pastillas de silicio, lo que permitic una mayor rapidez y
efectividad en el procesamiento de la informacion.

Cuarta generacion (1971-1981). Surgen los
microprocesadores, que permitieron la creacion de la
computadora personal (PC).

A estas cuatro generaciones, algunas bibliografias
consideran una quinta generacion (1982-1939),
correspondiente al desarrollo de sistemas de computacion
paralela, capaces de ejecutar muchas operaciones
simultaneamente.

La tecnologia informatica no deja de evolucionar; se han
presentado diferentes innovaciones y se han consolidado
diversas tendencias que han impactado radicalmente
la fabricacion, disefio, funcionalidad, y usabilidad de los
dispositivos electronicos.

Algunas de I|as innovaciones Yy tendencias mas

relevantes en el campo del hardware, segin Sy Corvo, H.
(2022), son:
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COMPUTACION CUANTICA INTELIGENCIA ARTIFICIAL INTEGRADA

Es una de las areas mas prometedoras en el La integracion de capacidades de inteligencia

desarrollo del hardware. Esta tecnologia utiliza qubits
(un cubit o bit cuantico es un sistema cuantico con
dos estados propios y que puede ser manipulado
arbitrarfiamente), en lugar de bits, lo cual procesa y
almacena informacion de manera exponencial, mas
rapida y eficiente que los dispositivos tradicionales.
Aungue todavia se encuenira en fase experimental,
la computacién cuantica promete revolucionar la

artificial (IA), es una tendencia en el hardware, que
hace que los dispositivos electrénicos realicen tareas
automatizadas, reconocer patrones, tomar decisiones
y aprender de las repeticiones, se puede decir que
de la experiencia. Los procesadores, los dispositivos
moviles, los gadgets y los sistemas embebidos
son ejemplos de hardware con capacidades de IA
integradas.

informatica.

Computacion en la nube y edge computing

Estan redefiniendo los requerimientos de hardware para la conectividad,
almacenamiento, seguridad y |a gestidn de la informacion, con los recursos y servicios
informaticos distribuidos en la nube, asi como la capacidad de procesamiento y
analisis de datos en el borde de la red.

REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada, |a realidad virtual y la realidad
mixta son tecnologias de hardware que estan ganando
terreno en diversos ambitos, como la educacion,
entretenimiento, salud, ingenieria, arquitectura y Ia
industria. Los dispositivos de realidad extendida, como
las gafas de realidad virtual, los cascos de realidad
aumentada y los sistemas de proyeccion, requieren
hardware especializado para crear experiencias
inmersivas e interactuar en entomos digitales.

Estas redes, impuisan la demanda de hardware,
preparandose para soporar velocidades de conexion
ultra rapidas, transmision de volumenes de datos,
comunicacion de baja latencia y cobertura extendida.
Los dispositivos moviles, routers y dispositivos 10T, son
algunos de los dispositivos que se benefician de estas
tecnologias de conectividad. (Sy Corvo, H., 2022)

Viendo el futuro del hardware

Este se vislumbra lleno de posibilidades v desafios, dentro de un contexto de continua
iInnovacion, alta demanda de capacidades de almacenamiento, como de procesamiento
y I2 necesidad de adaptarse a un entomo tecnologico cambiante. Seran aspectos
determinantes en el futuro del hardware, el desamollo de nuevas arquitecturas, Ia
evolucion de los estandares de conectividad, 1a integracion de tecnologias emergentes
en los dispositivos electronicos, entre otros(Risco Eduardo, 2019).

Impulsando nuevas formas de disefiary utilizar el hardware, tecnologia movil, el hardware jugara un papel fundamental
se hace uso de dispositivos auténomos y conectados ala  en la construccion de un entorno tecnologico cada vez
internet, asi como el impulso de la computacion cuantica, mas avanzado, diversificado y accesible para usuarios,
la inteligencia artificial, las realidades aumentadas y la instituciones y empresas (Sy Corvo, H., 2022):
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Tipos de Hardware

El hardware se puede clasificar en dos partes: a) de
acuerdo con la tarea que desempefia y tipo de conexion y
b) de acuerdo con su importancia.

De acuerdo con la tarea que desempefia y tipo de conexion,
el hardware se clasifica, a su vez, en seis categorias
principales:

Hardware de procesamiento

Se considera la parte central del equipo de computo,
es decir, “el corazon”, debido a que es donde reside
su Ccapacidad de realizar operaciones logicas vy
matematicas, o sea sus calculos. Corresponde a la
Unidad Central de Proceso (CPU) o También se puede
considerar como parte del hardware de procesamiento
la placa madre o placa base (motherboard), que
conecta a todos los componentes.

Hardware de almacenamiento

Se ftfrata de unidades que permiten guardar Ia
informacion, tanto en sopories volatil e intermos
dentro de la maquina como en unidades extraibles y
portatiles. El principal componente de este tipo es la
memoria del sistema, la cual es de acceso aleatorio,
y mejor conocida como memoria RAM (sigla en inglés
de Random Access Memory), asi mismo se tienen los

discos duros (DD) tanto intemos como removibles, y
las memorias USE o stick.

Hardware de entrada

Son dispositivos que permiten ingresar informacion al
sistema. Pueden esiar integrados a la maquina o ser
removibles. Teniendo al teclado, auriculares, el mouse,
microfono, el escaner, quienes forman parte de este
tipo de dispositivos.

Hardware de salida

Son dispositivos semejantes a los de entrada, pero
permiten extraer informacion del sistema. Teniendo a
la impresora, monitores, plotter, los altavoces.

Hardware de entrada y salida

Son dispositivos que combinan las funciones de entrada
y de salida de informacion del sistema. Teniendo a
los multifuncionales, discos duros, memorias USB.
diademas con microfono, monitores tactiles.

Hardware libre
Es se puede modificar y usar libremente. En la
practica, se trata de los dispositivos de hardware cuyas
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especificaciones y diagramas son de acceso plblico
(va sea mediante un pago o de manera gratuita).

Como sucede con el software libre, usar hardware libre
supone compartir la informacion de los desamolios
basados en él, se exploten comercialmente o no. Existen
diferentes licencias de hardware libre que establecen los
alcances especificos del uso del hardware.

Actualmente, existen varias iniciativas de hardware libre.
Muchas son proyectos de caracter colaborativo, orientados
al desarrollo de alguna nueva tecnologia (procesadores de
alto rendimiento, dispositivos con menor impacto ambiental,
impresoras inteligentes). Otras son parte de programas
educativos o sociales, como dispositivos creados para |a
ensefianza de la informatica, computadoras de bajo cost
(Equipo editorial Etecé, 2023).

De acuerdo con su importancia, el hardware se clasifica
en dos grupos:

a. Hardware critico: son los componentes indispensables
sin el cual la computadora no podria operar; incluye la
placa madre (moitherboard), CPU, memoria RAM, disco
duro o sistema de almacenamiento, tarjeta grafica y la
fuente de alimentacion.

b. Hardware no critico: son los componentes gue,
aungue necesarios, no son imprescindibles para el
arrangue de la computadora, lo que son los dispositivos
de entrada, salida o entrada y salida (Equipo editorial
Etecé, 2023).

EDH'IPDHEI'I'IES principales del hardware en

computadoras de escritorio y laptops

Hoy en dia los equipos de computo tanto de fijos como
moviles pueden contener tantos dispositivos perifericos
como los componentes principales de software y hardware
lo permitan, asi como el bolsillo del usuario. A continuacion,
se mencionan los principales(Equipo editorial Etece, 2023):

a. Tarjeta madre (Motherboard): circuito impreso
con tecnologia de miniaturizacion, sobre el gue se
conectan los componentes de la computadora, por
eso determina las caracteristicas del resto de circuitos,
tarjetas y buses que formaban un todo.

b. Memoria RAM (Random Access Memory): conjunto
de celdas, formadas por un chip que almacenan
informacion, a la que el procesador puede acceder
rapidamente. Se llama memoria volatil o de acceso
aleatorio porque puede leer o escribir informacion
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ubicada en cualquier posicion, sin seguir un orden
correlativo, lo que se encuentra en esta debe salvarse
con frecuencia, ya que se pierde al apagar el equipo.

c. Unidad de almacenamiento: esié a diferencia de
la memoria RAM, almacena la informacion de forma

permanente, actualmente se utilizan de dos tipos de
unidades de almacenamiento; los discos duros ©
discos rigidos (hard disk drive, HDD) y las unidades
de estado sodlido (sofid stafe drive, 350), aunque estas
uitimas invaden actualmente el mercado.

“Los HDD, mas antiguos, estan formados por uno o
varios platos giratorios de metal, en los que un cabezal
magnetico lee o escribe informacion a medida que se usa
la computadora®. (Equipo editorial Etecé, 2023)

“Las unidades SSD, no poseen partes mecanicas, la
informacion se guarda en chips que utilizan memoria
flash. Esta tecnologia permite leer y escribir informacion
ubicada en distintas posiciones al mismo tiempo. De este
modo, resultan mucho mas veloces que los discos duros”.
(Equipo editorial Etecé, 2023)

d. Tarjeta grafica o tarjeta de video: su funcidén es
procesa los datos de la CPU, para convertirlos en
informacion visual, que pueda visualizarse a traves de
la pantalla; al realizar ese proceso ayuda al CPU, ya
que posee su propio procesador. Este procesador se
llama unidad de procesamiento grafico (GPU), y tiene
su memoria RAM (WVRAM), con un componente gue
convierte las sefiales digitales en sefiales analdgicas,
para que puedan leerse por un monitor.

e. Fuente de energia: la encarga de recibir la corriente
electrica alterna, transformandola en corriente continua,

que alimenta fodos los dispositivos internos de la
computadora; filtrando y distribuyendo el voltaje que
precisa cada componente del equipo para funcionar,
debido a que no todos requieren la misma cantidad de
voltios.

Los Dispositivos Periféricos

Como requisitos minimos, se requiere de un teclado,
un ratén y el monitor para Ia entrada y salida de datos e
informacion.

Componentes principales del hardware en dispositivos
moviles

Data science throphic (2022), hace referencia a los
principales componenties de hardware, enlos smariphones,
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la evolucion del hardware se da por |a nanotecnologia que
es la miniaturizacion de los componentes electronicos,
y con esia mejora en su proceso de fabricacion también
trae menor consumo Yy mayores velocidades en los
procesos. Cuanto mas pequefio sea el transistor, mas se
emplearan en un mismo chip, por lo que la velocidad del
microprocesador guarda relacion directa con el nimero de
transistores incluidos sobre el propio chip.

Sistema SoC

En un circuito integrado llamado sistema SoC (system
on a chip), contiene varias partes del sistema en un solo
circuito integrado como su nombre lo indica. El sistema
SoC contiene el CPU, el GPU, las memorias RAM y ROM,
controladores USB, wifi v dependiendo del modelo de
smartphone, tendra otras funciones.

Procesador

La empresa britanica ARM Holdings, fabrica los
procesadores ARM, introdujo en el mercado su primer
modelo en el afio 1985 y es la responsable de la rapida
evolucion en los Ultimos afios de los dispositivos moviles,
se encuentra presente en mas del 95% de los smariphones
actuales, se basa en el modelo RISC.

Se podria clasificar la evolucion de las arquitecturas ARM en:

« 32 bits: ARMvE, ARMvD, ARMv4T, ARMv3, ARMvZ

« 32 Dhits - Cortex: ARMvB-R, ARMvT-A, ARMVT-R,
ARMVTE-M. ARMV7-M, ARMvE-M.

« 32 /64 bits - Cortex: ARMvE-A

Memoria

La memoria principal empleada en los teléfonos maoviles
es del tipo RAM dinamica (DRAM). Sabemos que este tipo
de memaoria es volatil, por lo que es necesario, refrescar
estos datos de forma periodica, y al estar estas formando
parte del SoC, se tiene menor consumo de energia y
calentamiento.

Pantallas moviles

En las pantalias de los moviles existen dos tecnologias;
LCD y OLED. La primera es de cristal liquido, funcionando
igual que los monitores para computadoras personales,
entre este tipo de pantallas encontramos: TFT, LED, IPS,
Retina y Super PLS. La segunda es la pantalla OLED
(Organic Light-Emitting Diode), su principal componente
es el uso de LED como retroiluminacion, que permite
producir luz por ellas mismas, |0 que no pueden hacer
las pantallas LCD; consiguiendo colores mas realistas y
mejores tiempos de respuesta.
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Camaras
Esta o estas son un componente gue ha tomado relevancia
entre los usuarios, debido a la elaboracion de videos y
fotografias para diferentes aplicaciones, tienen la misma
estructura que cualguier otra camara: un bloque optico y
un sensor.

GPS

Es un componente que en la actualidad es esencial,
muchas aplicaciones lo utilizan, ya que abre todo un
abanico de posibilidades de los llamados servicios LBS
(Location based services). El GPS es un sistema de
posicionamiento que permite ubicar las coordenadas
geograficas de un lugar o del propio dispositivo.

Acelerometro

Integrado en el SoC, este detecta la aceleracion que se
produce en los tres ejes de coordenadas(X.Y.Z), que pemmite
detectar el giro, vibracion, inclinacion y colision del dispositivo.

Sensor de Luz

Este sensor recoge informacion de 1a luz ambiental que se
encuentra en el entorno y la traduce a sefales eléciricas
gue reconoce el movil. Con esta informacion se puede
adaptar el brillo de |a pantalla para optimizar |a visibilidad.

2.6.1 Procesadores y su
Funcionamiento

El procesador o microprocesador s la parte mas importante
de cualquier equipo, se puede considerar como “el cerebro”
de todo el sistema y desde hace unos afnos la tendencia es
duplicar, triplicar e incluso cuadriplicar el nicleo de dicho
componente (Data science throphic, 2022).

Consiste un chip (circuito integrado) encapsulado, realiza
operaciones aritmeéticas y logicas, desde simples hasta
la mas compleja, operaciones de logica binaria; ademas,
controla el acceso a la memoria, este se conecta en la
motherboard. Los principales fabricantes de procesadores
son INTEL y AMD (Equipo editorial Etece, 2023).

2.6.2 Tipos de Almacenamiento y su
Funcionamiento

En la era digital actual, el almacenamiento de datos
es fundamental. Existen varios tipos de dispositivos
y tecnologias de almacenamiento con diferentes
caracteristicas y funcionamiento. Veamos los principales:
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Discos duros (HDD)
a. Almacenan datos en discos rigidos con platters
magnéticos
b. Gran capacidad de almacenamiento (hasta varios TB)
c. Relativamente econdmicos, pero mas lentos y fragiles
que otros tipos

Unidades de estado sdlido (SSD):

a. No tienen partes moviles, utilizan chips de memoria
flash

b. Mas rapidos, livianos y resistentes que los HDD

c. Gran capacidad de almacenamiento, pero mas
costosos

Memorias USB/Pendrive:

a. Pequenios dispositivos de almacenamiento portatiles
b. Basan su funcionamiento en memoria flash

c. Practicos para transferir y almacenar archivos

Tarjetas de memoria:

a. Chips compactos usados en camaras, drones, moviles, eic.
b. Ejemplos: SD, microSD, Compact Flash

c. Portables y de capacidades variables

Almacenamiento en la nube:
a. Los datos se alojan en servidores remotos
b. Accesibles desde cualquier dispositivo con internet
c. Ejemplos: Dropbox, Google Drive, iCloud, OneDrive

Cintas magnéticas:
a. Tecnologia antigua aln usada para copias de sequridad
b. Gran capacidad, pero acceso lento y secuencial

El funcicnamiento de cada tipo de almacenamiento varia,
pero en general se basan en codificar los datos digitales
en medios fisicos mediante técnicas electromagnéticas,
opticas o electronicas. Es clave entender los distintos
medios de almacenamiento para optimizar el uso,
sequridad y portabilidad de nuestros datos digitales.

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar
las siguientes actividades:
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Actividad 14. 1

Hardware.
(cierre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
identifica la importancia del

: : hardware y los elementos
HARDWARE = principales de una computadora.
Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
anies de contestar, solo ienes una
opcion de respuesta

Da clic en |a imagen y responde el
ejercicio
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2.7 Redes Informaticas

Figura 19. Redes informaticas.

Motz Fuente: Esta folo de Autor desconocido esiad bajo licencia CC BY-MC-MND

Una red informatica es la interconexion entre los equipos
de computo que van a tener comunicacion entre si para
recibir o transmitir informacion en cualquier momento,
ademas de compartir recursos. (Rivera, 2016)

Unaredde computadorasesunconjunto decomputadoras
autonomas interconectadas. Es decir, podran intercambiar
informacion, archivos y datos (Caffa, 2005)

El término red define a un conjunto de entidades
interconeciadas que permiten fa circulacion de elementos
tangibles o intangibles segun protocolos bien definidos
(Khan Academy, 2024).

Las redes informaticas son todos los dispositivos
conectados entre si y que compartirdn todo tipo de
recursos. Las redes involucran la interconexion de los
equipos de computo donde hay emisores y receptores
y por ende habra mensajes que recibiran las dos partes
(Mancilla, 2017).

Basandonos en las definiciones proporcionadas, podemaos
establecer una nueva definicion que englobe los elementos

comunes de todas ellas:
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Una red informatica, también conocida como red de
computadoras, es un sistema compuesto por un conjunio
de dispositivos autdnomos interconectados entre si. Estos
dispositivos pueden comunicarse y compartir recursos,
tanto tangibles como intangibles, utilizando protocolos
definidos. La interconexion de los equipos permite |a
transmisién de informacidn y datos entre emisores
y receptores, faciliiando el intercambio eficiente de
informacion y la colaboracion entre los usuarios (Caffa,
2005; Mancilla, 2017, Khan Academy, 2024).

2.7.1 Componentes de una Red

Los componentes de una red son los elementos esenciales,
tanto de hardware como de software, que trabajan en
conjunto para facilitar la comunicacion y el intercambio
de datos entre dispositivos. Para familiarizarse con los
componentes de una red deben identificarse los elementos
de hardware y software que lo integran (Mira, 2022):

Servidor: Un servidor de red es un componente
esencial en una red informatica que consiste en una
computadora o aplicacion dedicada que proporciona
senvicios especificos a otras computadoras, conocidas
como clientes, en la red. Estos servicios pueden incluir
almacenamiento de archivos, administracion de bases
de datos, acceso a impresoras, acceso a internet, entre
otros. El servidor maneja Ias solicitudes de los clientes y
les proporciona los recursos o datos solicitados a traves
de la red, garantizando asi el funcionamiento eficiente y
la colaboracion entre los dispositivos en la red.

.

Estacion de ftrabajo: en e contexto de una
red informatica, se refiere a una computadora
conectada a la red que se utiliza para realizar tareas
especificas, como procesamiento de datos, creacion
de documentos, navegacion por internet, entre otras
actividades. Suelen estar interconectadas a traves
de un servidor central, que facilita el intercambio
de informacion y recursos entre ellas. Ademas de
realizar tareas locales, pueden acceder a senvicios
proporcionados por el servidor, como almacenamiento
de archivos, impresion y acceso a internet, lo que
contribuye a mejorar la productividad y la eficiencia
en el entorno de trabajo.
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Tarjeta de conexion a la red: también conocida como
tarjeta de red o adaptador de red, es un componente
de hardware instaladc en una computadora que le
permite conectarse fisicamente a una red informatica.
Esta tareta contiene circuitos electronicos y un
conector fisico, generalmente un puerto Ethemnet, que
se utiliza para conectarun cable dered. Esresponsable
de convertir los datos digitales de la computadora
en sefiales electricas u opticas que pueden ser
transmitidas a través del cable de red, y viceversa
Ademas, suele estar acompafiada de controladores
de dispositivo, que son programas de software que
permiten que Ia tarjeta funcione comrectamente con el
sistema operativo de la computadora y S& comunigue
con otros dispositivos en Ia red.

- - e refiere a
la infraestructura fisica compuesia por cables
y dispositivos de conexion que permiten la
comunicacion entre los diversos componentes de una
red informatica. Este sistema proporciona el medio
fisico a traves del cual los datos se transmiten de un
dispositivo a otro.

Existen varios tipos de cableado utilizados en redes
informaticas. entre los cuales se incluyen:

Cableado de fibra optica: utiliza hilos de vidrio o plastico
para transmitir datos mediante pulsos de luz. La fibra
optica es conocida por su alta velocidad y capacidad para
transmitir datos a largas distancias sin degradacion de la
sefial. Se utiliza cominmente en redes de alta velocidad y
larga distancia, como las redes de area extensa (WAN) y
Ias redes de area metropolitana (MAN).

Cableado de par trenzado (Twisted Pair): este tipo de
cableado consiste en pares de cables de cobre trenzados
entre si para reducir 1a interferencia electromagnética, se
le considera el mas comun en redes Ethemet y puede ser
de dos tipos:

1. Cableado de par trenzado sin blindaje (UTP):
utilizado en redes domeésticas y de oficina.

2. Cableado de par trenzado blindado (STP): ofrece
una mayor proteccion contra interferencias y se
utiliza en entornos donde hay una afta probabilidad
de interferencias electromagnéticas.

Cultura Digital © Maodulo 1l
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Cable coaxial: este tipo de cable es un conductor central
rodeado por un aislante, una malla metalica y una cubierta
externa. Se utiliza principalmente en redes de television
por cable y en algunas redes de datos, aungue su uso
ha disminuido con la popularizacion de otros tipos de
cableado.

Estos son los tipos de cableado mas comunes utilizados
en redes informaticas, cada uno Con Sus propias
caracteristicas, ventajas y desventajas dependiendo de
las necesidades y requisitos especificos de la red.

a. Repetidor: es un dispositivo utilizado en redes de
comunicacion para amplificar y retransmitir sefiales de red
debiles o atenuadas, con el fin de extender |la cobertura
de l1a red y mejorar la calidad de la sefial. Los repetidores
son especialmente (iles en redes cableadas, donde la
distancia entre los dispositivos es mayor gue Ia longitud
maxima permitida por el estandar de la red.

Cuando una sefial de red viaja a traves de un medio
de transmisién, como un cable de cobre o fibra
optica, su intensidad disminuye con la distancia
debido a la atenuacion. Los repetidores detectan las
sefiales debilitadas, las amplifican y Ias retransmiten,
permitiendo que Ia sefial viaje mas lejos sin degradacion
significativa. Esto ayuda a garantizar una conexion
estable y confiable en toda la red, especiaimente
en grandes infraestructuras o en areas donde la
sefial puede debilitarse debido a obstaculos fisicos o
interferencias electromagnéticas.

b. Bridgets o puentes de red: son dispositivos que se
utilizan para conectar segmentos de red, crean una
inica subred conectando dispositivos sin el uso de un
repetidor (enrutador). Como su nombre lo dice, son
como puentes gque te permiten irte enlazando de una
red a ofra sin perder la conexion.

C. Hubs: s un dispositivo que le permite conectar vanos
dispositivos mediante cables para que puedan actuar
como un unico segmento de red, concentran multiples
conexiones en un Solo dispositivo. Se conectan
eléctricamenie todos los puertos de entrada mientras
comparten informacion para que todos los dispositivos
conectados puedan acceder a ella.

d. Switch: son dispositivos digitales encargados de
conectar dos o mas segmentos de red. permiten la
creacion de las redes de area local (LAN).

e. Router: es un dispositivo de red que actia como puerta
de enlace entre diferentes redes, dirigiendo el trafico
de datos entre ellas. Su funcion principal es determinar
la ruta mas eficiente para enviar datos desde 1a fuente
hasta el destino a través de una red interconectada,
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como Internet. Examina las direcciones IP de los
pagquetes de datos que recibe y toma decisiones sobre
como dirigirlos hacia su destino final. Utiliza tablas de
enrutamiento y protocolos de enrutamiento para tomar
estas decisiones, identificando la mejor ruta disponible
y enviando 105 paquetes en consecuencia.

Ademas de enrutar datos entre redes, los routers tambien
pueden realizar otras funciones, como [a traduccion
de direcciones de red (NAT), el filtrado de paguetes, Ia
segmentacion de redes y la gestion del ancho de banda. En
entornos domesticos, los routers suelen incluir funciones
de punto de acceso inalambrico (wifi), permitiendo la
conexion inalambrica de dispositivos a la red.

2.7.2 Protocolos IPy FTP

El internet es un conjunto de redes que se conectan entre
si, compartiendo protocolos para que las comunicaciones
funcionen correctamente. Al hablar de protocolos es
importante reconocer que son normas de comportamiento,
donde, utilizado en la informatica, es un conjunto de reglas
formales que rigen la comunicacion de datos.

El protocolo IP

El Protocolo de Intemet (IP) es un conjunto de reglas,
que sirven para enrutar y direccionar paquetes de datos
para que puedan viajar a traveés de la red vy llegar al
destino que le comesponde. Cuando llegan se van a
manipular dependiendo con la IP y los protocolos de
transporte.

Una IP (Protocolo de Internef) es el numero de
identificacion Unica de un dispositivo que se conecte a
internet {equipos de computo, tablets, celulares, etc.), de
esa manera se puede identificar la ubicacion del equipo
y admite el acceso a la comunicacion, se hace por medio
de una cadena de numeros separados por puntos en
un conjunto de cuatro numeros en total que va a variar
entre el 0 y el 255. Las direcciones IP van a variar entre
0.0.0.0 hasta el 255.255.255.255 (Kaspersky, 2023).

En este protocolo la informacion se divide en paquetes
pequefios en donde cada uno de los se le pone la IP del
equipo, donde permite que los dispositivos enrutadores
puedan encontrar Ia direccion de destino, €s un proceso
parecido a las compras en linea donde una compra va
de una direccion origen y llegara al lugar donde se pidid
la compra del producto.

Cultura Digital © Maodulo 1l

Herragiélnggdgammg ltar 0

Cada vez que se envian datos por intemet se crea
un paquete IP que tiene un encabezado donde esta
compuesto por unos y ceros (lenguaje binario) que
contendra toda la informacion del paquete como la IP
del envio y Ia IP de admision, asi como Ia longitud del
paquete y el protocolo de transporte.

El protocolo FTP

FTP es el protocolo de transferencia de ficheros (File
Transfer Profocol) donde permite transferir todo tipo de
archivos entre las computadoras que estén conectadas a
una red que puede serlocal 0 en internet. Este protocolo
ayuda a garantizar la seguridad de Ia transmision.

Las cuentas FTP son una forma estandar de gestionar
contenidos alojados en un servidor web: transferir
archivos, descargar archivos, crear carpetas, eliminar
archivos, etc.

Para que funcione el protocolo FTP debe de tener un
usuario y una contrasena donde se vaya a autentificar.
Una de las caracteristicas principales es que el protocolo
FTP tiene una carpeta origen, las personas que
accedan por €l protocolo FTP pueden entrar y acceder
a los archivos creados en carpetas y sub carpetas que
se encuentran en la carpeta de origen, pero no tienen
acceso a otras partes de la computadora.

2.7.3 Tipos de Redes

Hay diferentes tipos de clasificacion de las redes, va a
depender por su tamafo, dimension, el medio fisico, Ia
tecnologia de transmision y Ia topologia. Entre ellas se
ecuentran (Caffa, 2005, Tintin- Perdomo, et. al, 2018):
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Segun la cobertura:

Segun la
cobertura

Tipos de Redes
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Segun su
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Tipos de Redes
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Segun la tecnologia de transmision:
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Tipos de Redes *
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En resumen, como vemos existen muchas diferentes formas de topologias y se pueden combinar,
todo va a depender de Ias necesidades gue se tengan y Ia forma en la gue quieran acceder a
internet, aungue se debe de aclarar que cualquier topologia es funcional.
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2.7.4 Configuraciones de Sistema
Operativo de Red e Internet

Al hablar de configuracion de red, esto involucra la
instalacion del sistema operativo de red; en el momento
de la instalacion se configuran los parametros gue se
utilizaran para determinar la IP de los distintos dispositivos
para que se puedan comunicar los nodos de la red y
transferir la informacion de manera cormrecta.

Para configurar los parametros de |a red se debe de tomar
en cuenta lo siguiente (Google Workspace, 2024; IONOS
Digital, 2009):

a. Direcciones IP: 5 un conjunto de octetos gue permiten
identificar al dispositivo que se conecte al internet. Es
un nidmero que permite navegar en internet y acceder
a cualquier parte.

b. Nombres Host: s sencillamente el nombre del equipo
fisico donde esta instalada la conexion principal; en
otras palabras, nos ayuda a identificar los dispositivos
conectados en una red local, lo que habilita |a
comunicacion y transferencia de datos.

c. Nombre del dominio: todas las paginas de internet
cuentan con un dominio de internet que en pocas
palabras es el intercambio de Ia IP por un nombre que
es facil de escribir y de memorizar por parte de los
usuarios (TikTok, Facebook, Gmail, Outlook, Instagram,
entre otros).

d. Mascara de subred: este parametro sirve para
identificar si la conexion que se esia estableciendo es
con una red remota o local.

De las configuraciones mas comunes son (Fortinet, 2022;
Kaspersky, 2023):

Configuracion de conexion inalambrica (wifi): este tipo
de configuracion permite identificar 1as redes inalambricas
que estan a nuestro alrededor, poder acceder a alguna
de ellas si cuenta con una contrasefia o si son abiertas
(que no es lo mas recomendable, ya que queda expuesta
tu informacion o dispositivo), gestionar el historial de
conexiones y configurar las redes predeterminadas.

Configuraciones por cableado: estas configuraciones
s0n para aquellos dispositivos gue necesitan un cable
Ethernet para conectarse a intemet por fibra optica o
cable coaxial, se puede modificar la velocidad gque se
conecte el dispositivo, asi como 1a IP que se designe.

Configuraciones proxy: generalmente, esias
configuraciones se utilizan en grandes empresas, ya
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que el proxy ayuda a controlar los valores de como el
servidor va a habilitar sus distintos servicios o recursos,
como un intermediario para mantener la seguridad de
los usuarios.

Configuracion de firewall: para esta configuracion,
primero se establece si Ia red es publica o privada,
puesto que de ello dependen el acceso, las medidas de
proteccion y seguridad; donde se va a permitir o denegar
el acceso a personas no autorizadas o deteccion de
malware(programa maligno). Se podria definir que el
firewall ayuda a identificar cuales son los paquetes que
puede o no recibir tu computadora.

Configuracion de DNS: esta configuracion permitira
a los dispositivos cambiar los nombres de dominio
(por ejemplo, Google o UAEMéxX) a direcciones IP y

conectarse de forma segura e identificar comrectamente
los sitios web.

Configuracion de VPN (red privada virtual): establece
la forma de conexion directa a la red, encripta y analiza
todos los paquetes que se encuentren en linea, es 1a
forma en la que se protege Ias transacciones y la actividad
que tengas en internet. Una de sus caracteristicas de
este servicio es controlar y filirar el trafico de paquetes
a traves de servidores que se encuentran en cualquier
parte del mundo.

Todas las configuraciones van a ser diferentes depende del
sistema operativo que se esté manejando si es Windows,
05, Linux, etcetera, y tambien de la version gue se esté
manejando por lo que es importante conocer tu dispositivo
y tener en cuenta las necesidades que reguieres en
cuestion de seguridad de datos y de conectividad.

2.7.5 Tipos de Dispositivos Pasivos,
Activos, y su Aplicacion

Al crear una red se utilizan diversos dispositivos gque
permiten transferir informacion de un sistema a otro.
Mecesitamos hablar del hardware para identificar las
caracteristicas que se necesitan para que una red
funcione correctamente. Cuando se crea red de cableado,
se dividiran los dispositivos en activos o pasivos, y todo
dependera de sus aplicaciones.

Los dispositivos pasivos trabajan solos y no usan energia
para funcionar, ya que el circuito puede almacenar energia
(voltaje o corriente) y no necesitara una fuente externa de
energia.
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Un dispositivo pasivo puede ser un componente eléctrico, distancias utilizando sefiales opticas hoy en dia es el
como (Conzultek, 2022 ) material mas utilizado por las compafiias que ofrecen
internet por su capacidad de transmision limpia y la
a. Una resistencia eléctrica: su trabajo es limitar la seguridad de informacion.
corriente para evitar danos a otros componentes COMo £ Bobina o inductores: el objetivo €5 crear un campo
el LED. Esto significa que la resistencia solo disipa Ia magnético a su alrededor que evita cambios repentinos
EDITIEI'I'[E' }" CGH‘JIEI‘IE E‘I eXceso d'E! E[‘IEFQIEJ. =] EEHC:IF Slﬂ de fuema Euandﬂ |a Cnrrieﬂte J'D atrauieﬁa_

afectar activamente Ia sefial electrica. : T - :
g. Un filtro: son circuitos que controlan la senal de salida

b.Un condensador eléctrico: su fin principal es y todo va a depender de la frecuencia en la que se
recolectar electricidad cuando no Sé cuente con trabaje, su funcion es para identificar la frecuencia
Energia extema. principal y otras frecuencias que llegaran a existir.

c. Fusible: su principal objetivo es romper un circuito
eléctrico cuando circula demasiada corriente por ellos,
Protegen a la computadora contra golpes accidentales,
pero sobre todo contra los voltajes de luz eléctrica

Los dispositivos activos son componentes fisicos
(hardware) que procesan sefiales en una red y pueden

expandirlas, cambiarlas o revisarlas. Los componentes
d. Un diedo: conduce commiente en una direccion, perono  activos inyectan energia en el circuito.
en la otra.

e Una fibra optica: s un cable de onda que contiene  ENITE 105 1pos de dispositivos activos puede encontrar
muchos hilos finos que son de material reforzado y  (Bogallo de las Salas, 2014 KeepCoding, 2023).
bosquejado para transmitir informacion a grandes

FOLKCATION

Las principales diferencias entre dispositivos activos y pasivos, son:
los pasivos simplemente guian o regulan |as sefiales sin procesarias, mientras que los activos tienen la
capacidad de procesar, modificar y tomar decisiones sobre |as sefiales de datos que fluyen a traves de ellos.
Los activos son esenciales para el funcionamiento y control de una red, mientras que los
pasivos son componentes complementarios que facilitan |a transmision de datos.
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Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar lo siguiente

Vs

Actividad 15.

Redes Informaticas.
(Cierre de tema)

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Propésitos de Aprendizaje:
identifica los componentes

mas importanies de Ias redes
informaticas, su clasificacion y uso.

Instrucciones: para reforzar |os
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
ejercicio, se teinvita a reflexionar
antes de contestar; solo tienes una

opcién de respuesta

Da clic en |a imagen y responde el
ejercicio
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Resumen del Modulo I

En el transcurso de este modulo, los distintos temas exploran ampliamente
el mundo de la tecnologia de la informacion y las comunicaciones (TIC). Se
comienza con la infraestructura tecnologica, que abarca desde hardware y
software hasta redes, sequridad y recursos humanos. Se destaca la importancia
de esta infraestructura para el funcionamiento eficiente y seguro de entomos
digitales.

Luego, se adentra en el vasto universo de Intemet, explorando sus componentes
esenciales, como la World Wide Web, los servicios en linea y 1as redes sociales.
Se resalta la necesidad de habilidades de blsqueda efectiva y €l manejo
responsable de las redes sociales, especialmente para la generacion Z.

En el ambito educativo, se discuten las comunidades virtuales de aprendizaje
vy las plataformas educativas, subrayando su importancia para el aprendizaje
colaborativo y el acceso a recursos educativos en linea

El tema de los sistemas operativos se aborda detalladamente, desde su
funcidn principal hasta su evolucién y diferencias entre dispositivos moviles y
de escritorno.

Se profundiza en el mundo del sofiware, desde su definicion hasta su
clasificacion en diversas categorias segun su funcién y tipo. Se examinan
aspectos como el licenciamiento de software y el software libre.

Finalmente, se explora el tema de las redes informaticas, destacando su
definicion, componentes principales, protocolos y tipos. Se detallan los
parametros de configuracion de red, asi como las diferencias entre dispositivos
pasivos y activos en una red.

Actividad 16.

Ejercicio Autoevaluable

En conjunto, estos temas ofrecen una vision integral de la tecnologia de
la informacion y las comunicaciones, desde sus fundamentos hasta sus
aplicaciones en la vida cotidiana, el ambito educativo y laboral.

En este segundo modulo has
revisado las herramientas de
conectividad por medio del
hardware y sofiware, identificasie
los dispositivos de conexion y

su forma de operar, asi como el
manejo de los sistemas operativos.
Es momento de medir j qué tanto
aprendiste? de esios temas. Como
actividad final, se te pide realizar un
cuestionario; para comenzar, revisa
la plataforma SEDUCA la seccion de
Actividades (Estudiante) y responde
a la actividad denominada: M2
Cuestionario Final.
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Acelerometro: Sensor que detecta la aceleracion en
los tres ejes de coordenadas, permitiendo detectar
movimientos, giros e inclinaciones en dispositivos moviles.

Autenticacion: Proceso de verificacion de la identidad
de un usuario, dispositivo 0 sistema en un entormo digital,
generalmente mediante el uso de credenciales como
contrasefias, tokens de seguridad o biométricos.

Algoritmo de busqueda: Conjunto de reglas y formulas
matematicas utilizadas por los motores de blsqueda para
clasificar y priorizar los resultados mas cruciales segun los
términos de busqueda ingresados por el usuario.

Aprendizaje asincrono: Modalidad de ensefanza vy
aprendizaje en la que los participantes no interactian
al mismo tiempo ni en el mismo lugar, permitiendo que
cada uno acceda a los recursos y actividades segun su
disponibilidad.

Aprendizaje automatico (machine learning): Subcampo
de la inteligencia artificial que se enfoca en el desamollo
de tecnicas que permiten a las computadoras aprender y
mejorar su rendimiento en una tarea especifica a través de
la experiencia y 105 datos.

Aprendizaje colaborativo: Esirategiza de ensefianza-
aprendizaje en la que los estudiantes trabajan juntos
en pequefios grupos para lograr objetivos comunes,
maximizando su propio aprendizaje y el de los demas.

Aprendizaje participativo: Enfoque educativo que
promueve un papel activo de los estudiantes en su
propio proceso de aprendizaje, a través del intercambio
de ideas, la colaboracion y la construccién colectiva de
conocimientos.

Aprendizaje sincrono: Modalidad de ensefianza vy
aprendizaje en la que los participantes interactian en
tiempo real, ya sea de manera presencial o mediante
herramientas de comunicacion en linea.

Almacenamientosecundario: Mediosdealmacenamiento
permanentes y no volatiles, como discos duros, unidades
de estado solido (35D) o unidades opticas, utilizados para
el almacenamiento a largo plazo de datos y programas.

Aranas o bots (web crawlers): Programas automatizados
que rastrean y exploran paginas web de manera
sistematica, recopilando informacion y datos para ser
indexados por los motores de blasqueda.

Bulbos: Tubos al vacio utilizados en las computadoras de
la primera generacion para realizar calculos y operaciones.

Cultura Digital @ Maodulo 1l
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Centro de datos: Instalacidn fisica disefada para alojar
una gran cantidad de equipos informaticos y componentes
de redes, como servidores, sistemas de almacenamiento
y comunicaciones, con el fin de procesar y distribuir datos.

Ciberespacio: Ambito virtual compuesto por redes de
computadoras interconectadas, en el cual se produce
la comunicacion y se almacena y transmite informacion
digital.

Cifrado de datos: Proceso de codificacion de informacion
digital utilizando tecnicas criptograficas para transformarla
en un formato ininteligible, con el fin de proteger su
confidencialidad durante su transmision o aimacenamiento.

Circuito integrado: Dispositivo semiconductor de
pequefias dimensiones que contiene millones de
componentes electronicos miniaturizados interconectados,
formando circuitos complejos en un Unico chip.

Circuitos integrados: Circuitos electrénicos
miniaturizados fabricados en una pequefia pastilla de
material semiconductor, utilizados en 1as computadoras
de tercera generacion.

Coevaluacion: Proceso de evaluacion en el que los
estudiantes participan en la evaluacion del trabajo
0 desempefic de sus compafieros, fomentando Ia
retroalimentacion entre pares y el desarrollo de habilidades
de evaluacion critica.

Codigo: Conjunto de instrucciones y reglas escritas en
un lenguaje de programacion especifico, que permiten
controlar el comportamiento y funcionalidad de un
programa o sistema informatico.

Codigo abierto (open source). Modelo de desarrollo
de software en el que el codigo fuente esta disponible
publicamente parasu uso, estudio, modificaciony distribucion.

Computacion paralela: Capacidad de ejecutar multiples
operaciones simultaneamente, una tendencia en la quinta
generacion de computadoras.

Control de acceso: Mecanismos de seguridad
implementados por el sistema operativo para gestionar
y restringir el acceso a recursos, semvicios y datos del
sistema a usuarios o procesos autorizados.

Constructivismo social: Teoria del aprendizaje que
sostiene que el conocimiento se construye a ftraves
de la interaccion social y la colaboracion entre pares,
enfatizando el papel active del estudiante en la creacion
de significados.
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Controladores (drivers): Sofiware que faciliia Ia
comunicacion entre los componentes fisicos (hardware) y
logicos (software) de un sistema informatico, a través de
una gestion entre puentes lbgicos y fisicos.

Direccion de enrutador: Direccion IP asignada al
dispositivo enrutador dentro de una red, que permite
acceder a su configuracion y gestionar Ias conexiones.

Diserfic instruccional: Proceso sistematico de
planificacion, desarrollo y evaluacion de experiencias
y materiales educativos, con el objetivo de facilitar el
aprendizaje eficaz y eficiente de acuerdo con objetivos
especificos.

DRAM: Tipo de memoria de acceso aleatorio dinamica,
volatil y utilizada comunmente en dispositivos moviles.

Encabezado IP: Informacién incluida en los paguetes IP
gue contiene detalles como las direcciones de origen y
destino, longitud del paquete y protocolo de transporte.

Edge computing: Capacidad de procesar y analizar datos
en los dispositives ubicados en el borde de la red, en lugar
de hacerlo en una ubicacion centralizada.

Edtubers: Abreviatura de -educadores youtubers”
refiriéndose a creadores de contenido en YouTube gque se
especializan en producir videos educativos o informativos
sobre diversos temas academicos o de interés general.

Emisor: Dispositivo 0 equipo que envia informacion o
mensajes a través de una red.

Engagement: Termino utilizado en marketing y redes
sociales para referirse al grado de participacion, interaccion
y compromiso que tienen los usuaros Con una marca,
contenido o plataforma digital.

Entorno de desarrollo: Conjunio de herramientas y
software que proporcionan un espacio de trabajo integrado
para el desarrollo, prueba y depuracion de aplicaciones y
programas informaticos.

Enrutador (router): Dispositivo que encuentra la mejor ruta
para transferir informacion a traves de la red, permitiendo
la conexion de multiples dispositivos a internet.

Estacidn de trabajo: Computadora conectada a una red
local, generalmente para acceder a recursos y Servicios
compartidos.

Freeware: Software que se distribuye de forma gratuita y
sin restricciones de uso, pero sin acceso al codigo fuente.

Firewall: Sistema de seguridad informatica que controla
y limita el acceso a una red privada o computadora desde
otras redes o dispositivos externos, actuando como barrera

de proteccion.
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Gamificacion: Aplicacion de elementos Yy tecnicas
de disefic de juegos en contextos no ludicos, como
la educacion, con el fin de aumentar la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje de los participantes.

Gestor de recursos: Componente del sistema operativo
encargado de administrar y asignar eficientemente los
recursos de hardware, como memoria, CPU, dispositivos
de entrada/salida, entre otros, a los procesos y aplicaciones
en ejecucion.

Hipertextualidad: Caracteristica que permite Ia
organizacion y presentacion de informacion de manera
no lineal, mediante enlaces o hipervinculos que conectan
diferentes recursos o contenidos digitales.

Hub: Dispositivo que concentra miltiples conexiones de
red en un solo punto, creando un Unico segmento de red
compartido.

indice (motor de blsqueda): Base de datos que
almacena y organiza la informacion recopilada por los bots
0 aranas, facilitando la recuperacion rapida y eficiente de
resultados relevantes en una busqueda.

Influencers: Personas con una presencia significativa en
las redes sociales gue tienen la capacidad de influir en las
opiniones, actitudes y comportamientos de sus seguidores
debido a su credibilidad y alcance.

Inteligencia artificial: Rama de la informatica gue se
encarga del desamollo de sistemas capaces de realizar tareas
que normalmente requieren inteligencia humana, como el
aprendizaje, el razonamiento y Ia resolucion de problemas.

Interfaz grafica de usuario (GUI): Entorno visual e
interactivo que pemite al usuario comunicarse con el
sistema operativo y las aplicaciones mediante elementos
graficos como ventanas, iconos, menus y controles, en
lugar de utilizar Gnicamente comandos de texto.

Interoperabilidad: Capacidad de sistemas, aplicaciones
0 componentes diferentes para intercambiar informacion y
utilizar la informacion intercambiada de manera eficiente y
sin problemas.

Lenguaje de alto nivel: Lenguajes de programacion mas
abstractos y cercanos al lenguaje natural, como FORTRAN,
COBOL y ALGOL, que facilitan la programacion sin
preocuparse por detalles de bajo nivel.

Lenguaje de bajo nivel: Lenguajes de programacion cercanos
al lenguaje maguina, como el ensamblador, que proporcionan
un control directo sobre los recursos del hardware.

Lenguaje de programacion: Lenguaje formal disefiado
para expresar instrucciones gue pueden ser ejecutadas
por una computadora.
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Lenguajes de programacion: Conjuntos de instrucciones
y reglas sintacticas utilizadas para escribir programas
informaticos que pueden ser interpretados y ejecutados
por el sistema operativo.

Mascara de subred: Parametro de configuracion de red
que identifica si 1a conexién se realiza dentro de una red
local o remota.

Memoria principal (RAM): Tipo de memoria volatil
utilizada por el sistema operativo y las aplicaciones
para almacenar y acceder rapidamente a los datos e
instrucciones necesarios para su ejecucion.

Metadatos: Datos estructurados que describen y
proporcionan informacion sobre otros datos, facilitando
su identificacion, organizacion y recuperacion en entormaos
digitales.

Microprocesadores: Circuito integrado gue contiene |a
unidad central de procesamienio (CPU) v que permitio
la creacion de las computadoras personales en la cuarta
generacion.

Multitarea: Capacidad de un sistema operativo para
ejecutar multiples procesos o aplicaciones de forma
concumente, alternando eficientemente el uso de los
recursos del sistema entre ellos.

Nombre de host: Identificador asignado a un dispositivo
dentro de una red local para facilitar su reconocimiento y
transferencia de datos.

Nano tecnologia: Rama de la ciencia que estudia y
manipula materiales a escala nano metrica (billonésimas
de metro), permitiendo la miniaturizacion de componentes
electronicos.

OLED: Acronimo de Organic Light-Emitting Diode, una
tecnologia de pantalla que produce luz propia, brindando
mejores colores y tiempos de respuesta que las pantallas
L,

Preservacion digital: Conjunto de procesos y técnicas
destinados a garantizar el acceso a largo plazo a recursos
digitales, asegurando su autenticidad, integridad vy
legibilidad a lo largo del tiempo.

Procesamiento de datos: Conjunio de operaciones y
calculos realizados sobre informacion digital mediante
dispositivos y sistemas informaticos, con el fin de
transformaria, almacenarla o transmitirla.

Procesos: Instancias de un programa en ejecucion, que
consumen recursos del sistema como memoria, CPU y
tiempo de procesamiento para realizar tareas especificas.

Portafolio digital: Coleccidn de trabajos, proyectos
y evidencias de aprendizaje que un estudiante crea vy

Cultura Digital @ Maodulo 1l

organiza en formato digital para demostrar sus habilidades,
logros y progreso en &l tiempo.

Puertos de entrada/salida (E/S): Interfaces fisicas o
logicas que permiten la comunicacion y transferencia
de datos entre el sistema y dispositivos externos, como
monitores, impresoras, teclados, camaras, etc.

Programacién orientada a objetos: Paradigma de
programacion basada en el concepto de objetos, instancias
de clases y encapsulan datos y funcionalidades.

Protocolo de Internet (IP): Conjunto de reglas que rigen
la comunicacion y enrutamiento de datos a traves de
internet, asignando direcciones Onicas a los dispositivos
conectados.

Protocolo de Transferencia de Archivos (FTP):
Protocolo que permite Ia transferencia de archivos entre
dispositivos conectados a una red local o intemet.

Puente (bridge): Dispositivo que conecta segmentos de
red, permitiendo la comunicacion entre ellos sin necesidad
de un enrutador.

Qubits: Unidades de informacion cuantica utilizadas en 12
computacion cuantica. A diferencia de los bits tradicionales
1 y 0 de manera aliernativa, no simultanea, los qubits
son capaces de conducirse en un estado de operacion
simultaneo.

Realidad extendida: Téermino gue engioba la realidad
virtual, aumentada y mixta, tecnologias que combinan
elementos virtuales con el mundo real.

Receptor: Dispositivo 0 equipo gue recibe la informacion
0 mensajes enviados a traves de una red.

Repetidor: Dispositivo que amplifica y retransmite una
sefial de red debil para extender su alcance.

RISC: Acronimo de Reduced Instruction Set Computer,
una arquitectura de procesadores que utiliza un conjunto
de instrucciones simplificado para lograr mayor eficiencia
y rendimiento.

Rabrica: Instrumento de evaluacion gque describe los
criterios y niveles de desempefio esperados en una tarea
0 actividad, con el fin de calificar o evaluar de manera
objetiva y consistente.

Servidor: Computadora o aplicacion que brinda
servicios, como almacenamiento de informacion, a otras
computadoras (clientes) dentro de una red.

Shareware: Software que se distribuye de forma gratuita
durante un periodo de prueba, pero requiere el pago de
una licencia después de ese periodo para poder seguir
utilizandolo.
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Sistema de archivos: Metodo utilizado por el sistema
operativo para organizar, almacenar y recuperar archivos
en medios de almacenamiento, asignando estructuras de
directorios y gestionando los metadatos asociados a cada
archivo.

System on a Chip (SoC): Circuito integrado que incluye
varios componentes del sistema, como CPU, GPU,
memorias y controladores, en un solo chip.

Tarjeta de interfaz de red: Dispositivo que permite la
conexion fisica de una computadora a una red, soportando
los protocolos y caracteristicas especificas de la red.

Tecnologia de difusion: Tipo de red en la que los
dispositivos pueden comunicarse con todos los demas
dispositivos dentro de la misma red.

Trialware: Software gue se distribuye de forma gratuita
durante un periodo de prueba limitado, después del cual
debe adquirirse una licencia para seguir utilizandolo.

Transistores: Dispositivos semiconductores que permiten
amplificar, conmutar o regular sefiales eléctricas y fueron
utilizados en las computadoras de segunda generacion.
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Topologia de red: Disposicion fisica o logica de los
dispositivos vy nodos dentro de una red.

Topologia en anillo: Configuracion de red en la gue los
dispositivos se conectan formando un circulo, donde Ia
informacion viaja de uno a otro hasta completar el circuito.

Topologia en estrella: Configuracion de red donde
todos los dispositivos se conectan a un nodo ceniral,
generalmente un servidor o switch.

Topologia en arbolijerarquica: Configuracion de red
que combina multiples nodos centrales conectados de
forma jerarquica, con ramificaciones hacia los dispositivos
finales.

Wifi 6: Estandar de conectividad inalambrica de ultima
generacion que ofrece mayor velocidad, capacidad y
eficiencia energética en comparacion con versiones
anteriores.

101



Y. C ultura D

Universidad Autdnoma

del Estado de Méxica HEI‘I’EI‘I"I[-E.‘ntES dE ED

Referencias

« Arciniega Martinez, F Q. (2023). Cultura Digital 1 — Progresion 2 de cultura digital media superior. https:/
fermandoarciniega.com/cultura-digital-i-progresiones-de-aprendizaje-2/

« Arias Argielles, J. (2024). ;Qué es un navegador web y como funciona? hitps:/ies linkedin.com/pulse/
qu%C3%A9-es-un-navegador-web-y-c%C3%Bamo-funciona-jorge-arias-arg%C3%BCelles

« Arimetrics (2022). Motor de blsqueda. Glosario digital. https:/f'www arimetrics. com/glosario-digital/motor-de-
busgueda

« Arms, W Y. (2000). Digital libraries. MIT Press.
» Avast (2024). ; Qué es un navegador web? hitps://www avast com/es-es/c-what-is-a-web-browser

= Bogallode las Salas, F (2014). Dispositivos Activos y Pasivos - Cableado Estructurado. Tecnar-CartagenaSeguir.
hitps://es slideshare netfemandobogallodelassalas/aller-1-38294348

» Boyd, D. M., & Ellison, N. B. (2007). Social network sites: Definition, history, and scholarship. Jourmnal of Computer-
Mediated Communication, 13(1). 210-230. hitps://doi.org/10.1111/].1083-6101.2007.00393.x

- Caffa A (2005). Conceptos de Redes de Computadoras. Universidad de la Replblica

» Calhoun, K. (2007). Institutional digital repositories: A review of the benefits and challenges. The Serials Librarian,
22(1-2), 69-114. hitps://doi.org/10.1300/J123v32n01_07

- Calhoun, K. (2014). Exploring digital libraries: Foundations, practice, prospects. Facet Publishing.

« Carrillo, P (2024). La Generacion Z en redes sociales: Adapta tu estrategia a los verdaderos nativos
digitales. https.//blog grupoenfoca. com/la-generaci%C3%bB3n-z-en-redes-sociales-adapta-tu-estrategia-a-los-
verdaderos-nativos-digitales

« Chowdhury, G. G. (2010). Introduction to modem information retrieval. Facet Publishing.
= Chowdhury, G., & Chowdhury, 5. {(2003). Introduction to digital libraries. Facet Publishing.

+ Cloudfiare (2024). ; Qué es el protocolo simple de transferencia de comeo (SMTP)? hitps://iwww.cloudflare.com/
es-es/leaming/email-security/what-is-smtp/

- concepto (2023). Software. https:/iconcepto de/software/

« Conzultek (2022.). 8 tipos de dispositivos de red y sus caracteristicas. Conzultek.com https.//blog.conzultek.
com/dispositivos-de-red-caracteristicas

» Data science, throphic (2022). Partes de un teléfono mavil, hitps://dat-science com/partes-de-un-telefono-movil/

« Duod, M. (2023). 22 Motores de Busqueda Alternativos Para Usar en 2024, Kinsta. https://kinsta.com/es/blog/
motores-de-busqueda-alternativos/

+ Equinix Interconnections (2022). ; Qué es |a infraestructura digital? https://blog.equinix.com/blog/2022/08/18/
que-es-la-infraestructura-digital/

- Equipo editorial, Etecé (2023). Concepto de Hardware. https://concepto de/hardware/

» Euskadi (2019). Navegadores web. Departamento de Gobemnanza Publica y Autogobierno. Gobierno Vasco.
hitps:/iwww euskadi eus/navegadores-web/web01-a2wz/es/

Cultura Digital @ Mddulo Il 102




Y. C ultura D

Universidad Autdnoma

del Estado de Méxica HEI‘I’EI‘I"I[-E.‘ntES dE ED

+ Fernandez Martinez, A. M. (7 de marzo de 2021). Plataformas Virtuales en la ensefianza semipresencial
del Adultos. Obtenido de httpi//repositorio ual es/bitstream/handle/10835/2104/Las%20plataformas %20
virtualesAlvaro%e20Manuel%20Fernandez%20Martinez pdf?sequence=1&isAllowed=y

- Fortinet (2022). ; Qué es |a configuracion de firewall v su importancia? hitps:/fwww fortinet. com/lat/resources/
cyberglossary/firewall-configuration

* Free Software Foundation (2024). What is free software? hitps./fwww fsf.org/about/what-is-free-software

« GoDaddy (2021). Software: Conceptos, tipos y significado en laingenieria. hitps:/fiwww.godaddy.com/resources/
es/digitalizacion/software-que-es

« Google Workspace (2024). Conceptos basicos de los nombres de dominio. https://support.google.comia/
answer/25736377hl=es

= |IBM (2023). Documentation. https:/f/www.ibm com/docs/es/aix/7 1?topic=protocols-file-transfer-protocol

= |IEEE (2024). Digital Literacy in the Elementary Classroom: A Necessary Foundation. https.//ctu.ieee org/digital-
literacy-in-the-elementary-classroom-a-necessary-foundation/

= Imagar (2021). ; Que se entiende por infraestructura tecnologica? https://www.imagar.com/blog-desarrolio-web/
gue-se-entiende-por-infraestructura-tecnologica/

+ ingivision (2021). ;Cuantos tipos de software existen? hitps://www.ingivision.com/2021/08/03/tipos-software/

+ Innova News (2023). j Como lograr una gestion efectiva de la infraestructura de datos? https://iwww.linkedin.com/
pulse/c%C3%Bamo-lograr-una-gesti%Ca%Ban-efectiva-de-la-infraestructura-datos/trk=article-ssr-frontend-
pulse_more-articles_related-content-card&originalSubdomain=es

= 1ONOS Digital (2019). Todo sobre el hostname. IONOS Digital Guide; IONOS. hitps:/iwww.ionos. mx/digitalguide/
hosting/cuestiones-tecnicas/hostname/

* |TSoftware SAS (2023). Cuales son los sistemas operativos mas usados en 2023. https:/itsoftware.com.co/
content/sistemas-operativos-mas-usados/

* Kaspersky (2023). ;jQué es una VPN y por qué es importante en un iPhone? htips://latam kaspersky.com/
resource-center/preemptive-safety/what-is-vpn-for-iphone

* Kietzmann, J. H., Hemmkens, K., McCarthy, . P, & Silvestre, B. S. (2011). Social media? Get serous!
Understanding the functional building blocks of social media. Business Honzons, 24(3). 241-251. hitps://doi.
org/10.1016/.bushor.2011.01.005

= Lcom Team (2023). Why Digital Literacy Skills are Important for Students. https:/Awww leaming.com/blog/
reasons-digital-literacy-is-imporiant-for-students/

= Liu, Y. Q. (2004). Best practices, standards and technigues for digitizing library materials: A snapshot
of library digitization practices in the USA. Online Information Review, 28(5), 338-345. hitps://doi.
org/10.1108/14664520410564280

- Lépez Get. A, (2010). La guema de los Sistemas Operativos V1.0. Reflexiones, 89(2), 61-73. https:/iwww.
redalyc.org/articulo.oa?id=72918027006

* Mancilla CM. (2017). Redes de computadoras. Universidad Nacional del Litoral. hitp/f(www fca.unl.edu.ar/
informaticabasica/Redes. pdf

* Martos Rubio, A_ (2020). Introduccion a Ia Informatica. Anaya.

Cultura Digital @ Mddulo Il 103




Y. C ultura D

Universidad Autdnoma

del Estado de Méxica HEI‘I’EI‘I"I[-E.‘ntES dE ED

» Mira, A. R. (2022, August 2). Descubre todos los componentes de redes. Tokio School. hitps://www.tokioschool.
com/noticias/componentes-de-redes/

« Molver Technology (2024). Cuales son los tipos de software que existen y como funcionan. hitps:/molvertech.
comicuales-son-los-tipos-de-software/

= Obar, J A, & Wildman, S. (2015). Social media definition and the governance challenge: An introduction to the
special issue. Telecommunications Policy, 39(9), 745-750. https://doi.org/10.1016/].telpol 2015.07.014

+ QEA (2024). Glosario de Términos de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones. Organizacion de
Estados Americanos. https:/fwww.oas org/es/

« Optimizacion Online (2023). Conoce tu audiencia: jcomo interactia la Generacion Z en las redes sociales?

hitps./iwww.oplimizacion-online.com/conoce-tu-audiencia-como-interaciua-la-generacion-z-en-las-redes-
sociales/

* Ramirez Valdez, W. (2017). Uso de las Plataformas Educativas y su impacto en la practica pedagogica en
instituciones de educacion superior San Luis Potosi. EDACATE.

* Ravoof, S. (2023). Encuentra cualquier video con los 16 mejores buscadores de videos. Kinsta. hitps://kinsta.
com/es/blog/imejores-buscadores-de-videos/

= Ravoof, 5. (2023). Motores de blsqueda de imagenes: Qué son y como usarios. kinsta. https://kinsta.com/es/
blog/motores-de-busqueda-de-imagenes/

* Regidor Diaz, A. (2018). La generacion Z y su compromiso social en la era digital. https:/iwww.
estudiodecomunicacion.com/2021/06/02/la-generacion-z-y-su-compromiso-social-en-la-era-digital/

* Revez, J., & Corujo, L. (2022). Digital libraries and repositories: A review of the literature. In Digital Libraries:
Perspectives, Issues and Challenges (pp. 1-30). Springer, Cham. hitps://doi.orgi10.1007/978-3-030-86673-4_1

= Ridge, V. B. {2023). Clasificacion de las Aplicaciones de Software: Una Perspectiva Detallada. hitps:/iwww.
mediummultimedia. com/apps/como-se-clasifican-las-aplicaciones-de-software/

* Risco Eduardo (2019). Evolucion del Hardware. Academiaedu. hitps:/iwww academia edu/35356433/
EVOLUCI%C3%93N_DEL_HARDWARE

« Rivera J. (2016). Fundamentos de redes informaticas. Edicion Seqgunda. Editorial IT Academy Campus. Espafia.

- rockcontent (2019). ;Qué tipos de software existen y cémo funcionan? https:/frockcontent com/es/blogitipos-
de-softwars/

» Rodriguez y Lianos Ferraris (2020). Fundamentos de Informatica y Programacion. C. Paraninfo.
* ROIncrease (2024). Navegadores. Marketing Digital. https:/roincrease net/roiwiki/que-son-los-navegadores/

= Saavedra, A. (2018). ;jQue es la Infraestructura Tecndlogica IT? Beneficios en la Transformacién Digital. clavel.
hitps-/iwww. clavei es/blog/infraestructura-tecnologica/

- SEP-SEMS (2023). Progresiones de aprendizaje del recurso cognitivo Cultura Digital.  hitp://
desarrolloprofesionaldocente.sems.gob.mx/convocatorial_2023/docs/Progresiones%20de%20
aprendizaje®20-%20Cultura®20digital. pdf

» Statcounter (2024). Estadisticas y métricas. hitps:/igs.statcounter com/

= Stieglitz, S., Dang-Xuan, L., Bruns, A, & Neuberger, C. (2014). Social media analytics: An interdisciplinary
approach and its implications for information systems. Business & Information Systems Engineering, 6(2), 69-96.
hitps://doi.orgM0.1007/512593-014-0315-7

Cultura Digital @ Mddulo Il 104




Y. C ultura D

Universidad Autdnoma

del Estado de Méxica HEI‘I’EI‘I"I[-E.‘ntES dE ED

« Stoll, L., Bolam, R., McMahon, A., Wallace, M. & Thomas, 5. (2006). Professional Leamning Communities: A
Review of the Literature. Journal of Educational Change, 7(4), 221-258

« studocu (2024). Clasificacion del software. hitps:/iwww studocu.com/es-mx/document/bachillerato-tecnologico-
leyes-de-reformalcultura-digital/clasificacion-del-software/82956159

« Sy Corvo, H. (2022). Generaciones de Computadoras y otros Conceptos Basicos de Computacion. Amazon
Digital Services LLC - Kdp.

+ Tech Target (2024). Internet. hitps://www.techtarget.com/whatis/definition/Internet
- Techopedia (2024). TechDictionary. https://www.techopedia.com/dictionary

= The Economist (2024). Why digital skills are imperative for all of today’s students. https:/connectinglearners.
economist.com/skills/

+ Tintin-Perdomo et. al. (2018). Arquitectura de redes de informacion. Principios y conceptos. Revista Cientifica
Dominio de las Ciencias, Vol. 4 num 2, ISSN: 2477-8818

« Trujillo Cabrera, J.R.; Amiaga Ruiz, J.G; Corro Rogel, C A ; Rivera Jiménez, |.; Pérez Villegas, R.; Ramirez
Revueltas, M. (2023). Programacién y Computo. Libro de texto basado en competencias. UAEMex.

= Tsakonas, G., & Papatheodorou, C. (2006). Analysing and evaluating usefulness and usability in electronic
information services. Journal of Information Science, 32(5), 400-419. hittps.//doi.orgM 0. 1177/0165521506065788

» Tuten, T. L., & Solomon, M. R. (2017). Social media marketing (3rd ed.). SAGE Publications, Inc.

- UNICEF (2024). Digital Literacy for Children-10 Things to Know. https://www.unicef org/globalinsight/documents/
digital-literacy-children-10-things-know

* Universidad de Alicante (2024). Qué tipo de buscador utilizar. hitps://moodie2023-24 ua_es/moodle/pluginfile.
php/7225/mod_resource/content/31/tema’qu tipo de buscador utilizar.htmi

« Universidad de Cantabria (2021). Buscador Unico. Biblioteca Universitaria. https:/web.unican.es/buc/
busqueda?k=motores%20de%20b%C3%BAsqueda

= Valerio, G., Herrera-Murillo, D. J_, Villanueva-Puente, F, Herrera-Murillo, N_, & Rodriguez-Martinez, M. D.
C. (2015). The relationship between post formats and digital engagement: A study of the Facebook pages of
Mexican universities. RUSC. Universities and Knowledge Society Joumal, 12(1), 50-63. hitps://doi.org/10.7236/
rusc.v12i1.1887

* Vital, M. (2021). Plataformas Educativas y herramientas digitales para el aprendizaje. Vida Cientifica Boletin
Cientifico De La Escuela Preparatoria Mo. 4, 9(18), 9-12. Recuperado a partir de hitps:/frepository.uaeh.edu.mx/
revistas/index_php/prepad/article/view/73593

= Witten, |. H., Bainbridge, D., & Nichols, D. M. (2010). How to build a digital library. Morgan Kaufmann.

» Wolters, K. (2022). ; Qué tipos de software existen? https:./fwww wolterskluwer com/es-es/expert-insightsique-
tipos-de-software-hay

= Xie, |, & Matusiak, K. K. (2016). Discovery. Redefined for the digital libraries of today. College & Research
Libraries, 77(6), 737-754. https.//doi.org/10.5860/cr. 77 .6.737

Cultura Digital ©® Madulo Il 105




Herramientas de productividad
Proposito del Modulo

Aplicar las herramientas de productividad para presentar,
organizar y procesar la informacion, aplicada a su contexto

academico.



Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Cultura D gltarff:' |

Herramientas de pru:tu

Introduccion

En el emocionante viaje hacia el dominio de la cultura digital, ahora nos
encontramos frente a untramo crucial elModulo ll, dedicado alas "Hemramientas
de Productividad”. Este médulo no solo te brindara Ia oportunidad de explorar
herramientas tecnologicas esenciales, sinoc que tambien te permitira
avanzar en las progresiones de aprendizaje, consolidando asi tus habilidades
para acceder al conocimiento y la experiencia en diversas areas del saber.

El proposito fundamental de este modulo es claro: aplicar Ias herramientas
de productividad para presentar, organizar y procesar informacion, todo ello
en el contexto académico que te rodea. ;j Por que es esto importante? Porgue
estas habilidades no soio te ayudaran a desempefiarte mejor en tus estudios,
sin0 que también te prepararan para enfrentar los desafios del mundo
laboral y social que te espera

A lo largo de siete temas, te sumergiremos en los aspectos relevantes de Ia
productividad digital. Empezaras por el tema 3.1, donde se explora el mundo
del procesador de textos, una herramienta esencial para dar forma a tus
ideas de manera clara y efecliva. Luego, en el tema 3.2, te adentraremos en el
universo del editor de diapositivas, aprendiendo a comunicar tus pensamientos
de manera visualmente impactante. Finalmente, en el tema 3.3, exploraremos
la versatilidad de la hoja de calculo, donde descubriras como organizar datos
y realizar analisis poderosos.

Te recordamos que durante este recomrido, no solo se trata de aprender a
utilizar estas herramientas; también se trata de avanzar en tus progresiones
de aprendizaje. A lo largo del modulo, desarrollaras tu capacidad para aplicar
estas herramientas en diferentes contextos, desde las ciencias sociales y
naturales hasta la tecnologia y las humanidades. Ademas, fortaleceras tus
recursos seciocognitivos y socicemocionales, preparandote para enfrentar
cualquier desafio que se te presente.

Este modulo no solo te proporcionara conocimientos practicos, sino que
también te ayudara a crecer como estudiante y como individuo en esta era
digital en constante evolucion.

Asi que preparate para sumergirte
en este emocionante
viaje de descubrimiento y aprendizaje.

Cultura Digital © Modulo 11l

Actividad 1.

Cuestionario diagndstico
(conocimientos previos)

Instrucciones: como te explicamos
en el Modulo 11 €l cuestionario de
diagndstico es una hemramienta
disefiada para evaluar el nivel

de conocimientos, habilidades,
actitudes o cualquier otro aspecto
relevante de un individuo o grupo en
un area especifica.

Para comenzar Con el ejercicio,
revisa en la plataforma SEDUCA Iz
seccion Actividades (Estudiante) y
responde a Ia actividad denominada:
M3 Examen Diagnostico.

Gracias por tomarte el tiempo
para responder el cuestionario
diagnéstico.

£Cudl es tu reflexion una vez
que obtuviste el resultado del
cuestionario diagnostico? sera
importante enviar un comeo a tu

profesor(a) con tu resultado y algun
comentano sobre ello.
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3.1 Procesador de Textos

Un procesador de textos s un programa o aplicacion
informatica que permite crear, editar, formatear y organizar
documentos escritos de manera digital. Es una herramienta
esencial en la era digital, ya que facilita la produccion y
manipulacion de textos de forma eficiente vy versatil.

En un procesador de textos, puedes ingresar y modificar el
contenido de un documento, cambiar el tipo y tamafio de
letra, aplicar estilos y formatos, insertar imagenes, tablas
y ofros elementos muliimedia. Ademas, ofrece funciones
avanzadas como correccion ortografica, basqueda vy
reemplazo de palabras, numeracion automatica de paginas,
creacion de indices y tablas de contenido, entre otras.

Figura 1. Procesador de Texdos.

Nofs. Fuente: Esta foto de Auior desconocido esta bajo licencia de CC Y-S54

Las principales funciones de un procesador de textos son:

Escritura y edicion de textos

Permite escribir, borrar, copiar, cortar y pegar contenido
textual de manera sencilla, facilitando la creacion y
modificacion de documentos.

Formateo de texto

Ofrece opciones para cambiar el estilo, tamafio, color y
tipo de letra, asi como para aplicar formatos como negrita,
cursiva, subrayado, entre otros, mejorando la presentacion
visual del texto.

Organizacion y estructura
Permite organizar el contenido en secciones, encabezados,
pies de pagina, numeracion de paginas y creacion de

Cultura Digital @ Modulo I

indices v tablas de contenido, brindando una estructura
clara y ordenada al documento.

Insercion de elementos multimedia

Facilita la incorporacion de imagenes, graficos, tablas,
ecuaciones y otros elementos visuales, enriqueciendo el
contenido del documento.

Revision y correccicn

Incluye herramientas de revisién ortografica y gramatical,
asi como opciones para realizar comentarios, seguimiento
de cambios y comparacion de versiones, lo que facilita la
colaboracion y el trabajo en equipo.

Impresion y exportacion

Permite imprimir documentos en papel o guardarios en
diversos formatos digitales, como PDF, Word, RTF, entre
otros, para facilitar su distribucion y comparticion.

i Cuales son los procesadores de
texto que existen actualmente?

Algunos de los mas utilizados en la actualidad son:

* Microsofi Word (Parte de Office 365) es quizas el
procesador de texto mas conocido y ulilizado a nivel
mundial, especialmente en entomos académicos vy
profesionales. Forma parie de la suile ofimatica de
Microsoft Office.

Google Docs: es la opcion gratuita de Google para
procesamiento de textos basada en la nube. Permite
‘editar y colaborar en documentos en tiempo real.

LibreOffice Writer: procesador de codige abierio y
gratuito, parle de la suile ofimafica LibreOffice. Es
mulliplataforma y compalible con vanos formatos de
archivo.

Pages (mac0S5): procesador de texio propio de
Apple para sus dispositivos Mac, iPhone y iPad. Viene
preinstalado en los sistemas operafivos de Apple.

WPS Office Writer: es ofro procesador de texto gratuito
y de codigo abierio con una interfaz similar a Microsoft
Word.

AbiWord: es una opcion ligera y gratuita de procesador
de textos multiplataforma.
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Estos son solo algunos ejemplos de los procesadores
de texto mas populares actualmente. Lo importante es
explorar las diferenies opciones, tanio gratuitas como de
pago, y elegir la gque mejor se adapte a sus necesidades
y habilidades.

;Existe una estandarizacion en cuanto al uso de
las herramientas en los procesadores de texto?

Si, existe cierta estandarizacion en cuanto al uso de
herramientas y funciones basicas de los procesadores
de texto modemos. Aungue cada programa tiene sus
particularidades, la mayoria sigue ciertas convenciones
gue facilitan el aprendizaje y Ia transicion entre diferentes
procesadores de texto. Algunos estandares y funciones
COMUNES SOomn:

a. Formato de texto
Todos los procesadores permiten aplicar formatos
como negrita, cursiva, subrayado, tamarios y tipos de
letra, colores, etc.

b. Alineacion y sangrias
Opciones para alinear el texto a la izquierda, derecha,
centrado o justificado, asi como controlar sangrias.

c. Listas numeradas y vinetas
La capacidad de crear listas ordenadas y no ordenadas
con diferentes estilos de vifietas y numeros.

d. Tabulaciones
Establecer e interactuar con tabulaciones para
organizar el contenido en columnas.

e. Encabezados y pies de pagina
Agregar contenido en la parte superior e inferior de
cada pagina.

f. Ortografia y gramatica
Herramientas para revisar la ortografia y gramatica del
documento.

g. Buscar y reemplazar
Localizar y reemplazar palabras o frases especificas
en el texto.

h. Estilos
Definir y aplicar estilos de parrafo y caracter para dar
formato consistente.

i. Tablas

Crear e insertar tablas para organizar datos de manera
estructurada.

Cultura Digital @ Modulo I
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j- Imagenes e ilustraciones
Insertar y editar imagenes, formas y otros objetos
graficos.

Esta estandarizacion facilita el aprendizaje y uso de
diferentes procesadores, ya que los conceptos y funciones
basicas son transferibles. Sin embargo, cada programa
puede tener caracteristicas unicas o formas alternativas
de acceder a ciertas funciones.

3.1.1 Edicién de un documento

Figura 2. Procesador de Texztos

Nois. Fuente: Esta folo de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-MC-MD

En este apartado del programa de cultura digital se
especifican los siguientes subtemas para herramienta
de productividad procesador de textos: formato de texto,
pagina, opciones de documento, secciones, tablas de
contenido, combinacién de correspondencia, citas y
referencias bibliograficas.

A continuacion, se presenta una descripcion de cada

subtema, y se proponen algunas aplicaciones practicas,
alineadas al propasito del madulo y a Ias progresiones de
aprendizaje para la asignatura de Cultura Digital.
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Figura 3. Aplicaciones praciicas

Formato de texto: se refiere 3 las opciones para dar estilo al
— texto, como tipo de letra, tamafio, negrita, cursiva, subrayado,
color, etcetera. Esto mejora la legibilidad y apariencia visual.

Formato de pagina: incluye margenes, orientacion {vertical u
S horizontal), tamafios de papel, encabezados y pies de pagina,
permite personalizar la presentacion general del documento.

Opciones de documento: como configurar idioma,
— corrector ortografico, divisiones de palabras, numeros de
linea y otras preferencias a nivel de documento completo.

Secciones: permiten aplicar formatos diferentes
dentro de un mismo documento, como distintos
encabezados/pies de pagina por seccion.

Aplicaciones practicas

— Tablas de contenido: listados automaticos
de los encabezados y su paginacion, lo que
facilita la navegacion en documentos largos.

Combinacion de correspondencia: funcion para
- producir muiltiples documentos personalizados a
partir de datos de origen, como cartas modelo.

Citas y referencias: herramientas para insertar y formatear
e citas textuales de ofras fuentes e incluir referencias
bibliograficas segun distintos estilos normalizados.

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Ahora, se presentan algunas aplicaciones practicas gue
te ayuden a ejecutar los sublemas que se describieron
arriba:

« Boletin informativo: disenar un boletin noficioso con
combinacion de comespondencia para distribuir
nolicias personalizadas a cada estudiante.

* Portafolic creative: desamollar un

= Ensayo academico: ullizar formatos de texio,
pagina y opciones para escribir un ensayo analitico
sobre un tema cumicular, con citas y referencias en
formato APA

+ Informe de experimento: crear un informe
de un expenmenio de ciencias naiurales con
secciones, tabla de contenido, formato académico
estandarizado.

Cultura Digital © Modulo 11l

portafolio

muiimedia con lexios, imagenes y otros objetos,

aplicando formatos creativos de pagina y secciones

* Resumen ejecuiivo: redaciar un resumen ejecutivo
foormal destacando las ideas principales de un
proyecto, con opciones de documento corporativo
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La clave es practicar estos subtemas con ejemplos relevantes al contexto
academico para facilitar la adquisicion de habilidades transferibles y un mayor
provecho de las Tecnologias de Informacion

Antes de continuar, te invitamos a resolver las siguientes actividades:

Puedes realizar esta Investigacion en linea, en distintos medios de difusién, para
dar respuesta a las preguntas planteadas. Una vez que tengas la informacion
que investigaste y la hayan discutido con tus compafieros y docente en un foro
de discusion virtual, realiza lo siguiente al documenio.

Actividad 2.

Procesador de textos (Formato) a. Letra Arial 12, justifica los parrafos, espacio entre lineas de 1.5, coloca

S todo el texto en color morado.
Instrucciones: para reforzar los

elementos revisados en el tema b. Inserta una imagen referente al tema. (de preferencia, imagen con
se te pide realizar el siguiente licencia Creative Commons)

ejercicio. En el procesador de
1€ P c. Inserta un encabezado con el nombre del tema, tu nombre completo,

textos en OneDrive Institucional : : :
redacta la informacion investigada el nombre de tu docente, y en el pie de pagina inserta el numero de

sobre el tema j por qué se esta pagna.

escaseando el agua?, cual seria d. Margenes personalizados de 4 cm izquierdo y derecho, 3 cm superior
el mejor metodo de captacion & inferior

de agua pluvial? o bien el tema

elegido por tu profesor. e. Inserta las citas consultadas, que se encuentra en la ficha de

Referencias, en estilo APA.

f. Lleva a cabo una metodologia de disefio utilizando el grupo estilo de
la ficha de Inicio, en seguida Insertar una tabla de contenido, que se
encuentra en la ficha de Referencias en el grupo Tabla de contenido.

g. Revisa ortografia y gramatica.

h. Guarda el documento con el nombre del Tema Investigado, un guion
inferior seguido de tus iniciales (escasez de agua_RPV).

i. Al finalizar comparte la informacién a tu profesor
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1. Coloca “Compras en |a Papeleria” como titulo del documento.
2. Enla Ficha Insertar en el grupo Tablas, agrega o inserta una tabla de 4x6.
3. Captura la siguiente informacién

Cantidad Producto Precio unitario Importe

Cuaderno profesional

Actividad 3. *® - 2y pasta gicsa e
100 Fluma finta negra g 50
unto fino '
Procesador de textos (Tablas) : ,
120 Grapas estandar de 57 00
Instrucciones: para reforzar 10s 200 s
elementos revisados en el tema se 40 Estuche para plumas 125.00
b S e de niveles '
te pide hacer la siguiente actividad
en un documento nuevo en el 200 Faquete de hoja 68.20
procesador de textos en OneDrive tamafio carta

(Institucional). i ; _
4. Dale formato aplicando las diferentes herramientas que ofrece Word para

gque la tabla se vea presentable a la vista.

5. Guarda el documento con el nombre “Factura”, un gmn inferior seguidn de
tus iniciales. (Factura_RPV) y comparte la informacion a tu profesor.

Actividad 4. *

Procesador de textos . :
(Combinacién de 1. Origen de datos (es una tabla), el archivo se puede generar en Word, Excel

Correspondencia) 0 Access, la informacion te la proporcionara el profesor.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema de
combinacion de correspondencia,
ya sea enviar un memorandum
personalizado, notificando a

tus companeros o familia lo que
investigaste en la actividad 2, o

de una propuesta por tu profesor, Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar o siguiente:
realiza lo siguiente.

2. El documento principal (carta modelo), debe contener los campos de
combinacion como nombre y cargo o la informacion que te proporcione el
profesor. Al finalizar guarda las evidencias en OneDrive (Institucional), asi
como el archivo que se creo al finalizar la combinacion como cartas 1y
comparte la informacion a tu docente.

Cultura Digital @ Mddulo 1l 112




Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Actividad 5.

Procesador de Textos.
(Clerre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
comprende e identifica las diferentes
herramientas con las que cuenta un
procesador de textos para llevar a
cabo un texto de cualquier tipo.

Instrucciones: para reforzar 05
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar, solo tienes una

opcion de respuesta.
Da clic en la imagen y responde el
gjercicio
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3.2 Editor de Diapositivas

Figura 4. Editor de Diapositivas.

Motz Fuente: Esta foio de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-MC-ND

Un editor de diapositivas, también conocido como
programa de presentaciones, es una herramienta
informatica que permite crear y disefar presentaciones
visuales compuestas por diapositivas o slides. Estas
presentaciones sSe usan en entornos  academicos,
profesionales y de negocios para exponer informacion de
forma clara y atractiva.

Las principales funciones de un editor de diapositivas son:

a) Creacion de diapositivas: permite agregar y organizar
multiples diapositivas en una presentacion, cada una
con su propio contenido textual, imagenes, graficos,
tablas, videos y otros elementos multimedia.

b) Diseno y formato: ofrece plantillas predisenadas,
temas y estilos para darle un aspecto visual atractivo
a las diapositivas. Ademas, permite personalizar el
formato del texto, los colores, las transiciones y los
efectos de animacion.

c) Organizacion del contenido: facilita la estructuracion
del contenido en secciones, la aplicacion de esquemas
y vinetas, y la insercidn de notas del orador para
complementar la informacion visual.

d) Recursos multimedia: permite incorporar imagenes,
graficos, tablas, diagramas, videos y audio a las
diapositivas, enriqueciendo la presentacion vy
haciendola mas dinamica e interactiva.

Madulo 11
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2) Modo de presentacion: cuenta con un modo de
visualizacion a pantalla completa para realizar 1a
presentacion frente a una audiencia, con opciones de
navegacion, puntero laser y herramientas de anotacion
en tiempo real.

f) Colaboracion: algunas aplicaciones de presentaciones
permiten el trabajo colaborativo en linea, facilitando |a
edicion y revision por parte de varios usuarios. Ademas,
las presentaciones pueden ser exportadas a diferentes
formatos (PDF, video, etc) para su distribucion o
publicacion.

i Cuales son los editores de diapositivas o de
presentaciones electronicas que
existen actualmente?

Actualmente, existen varias opciones populares, tanto de
pago como gratuitas. Algunas de [as mas relevantes son:

* Microsoft PowerPoint (parte de Office 365). es
probablemente el editor de presentaciones mas conocido
y utilizado a nivel mundial, especialments en entornos
academicos y profesionales. Forma []BI'IE de Ia Eulte
ofimatica de Microsoft Office.

* Google presentaciones: es |a opcion gratuita de Google
para crear presentaciones en linea basadas en la nube.
Permite editar y colaborar en tiempo real.

» LibreOffice Impress: editor de presentaciones de codigo
abierto y gratuito, parte de la suite ofimatica LibreOffice.
Es multiplataforma y compatible con varios formatos de
archivo.

« Apple Keynote: editor de presentaciones propio de
Apple para sus dispositivos Mac, iPhone y iPad. Viene
preinstalado en los sistemas operativos de Apple.

e Prezi: herramienta en linea que permite crear
presentaciones no lineales, con efectos de zoom Yy
transiciones creativas.

* Canva: ademds de ser un editor grdfico, Canva
también ofrece herramientas para crear presentaciones
visuaimente atractivas.

*» WPS Presentation: es un editor de presentaciones
gratuito y de codigo abierto con una interfaz similar a
Microsoft PowerPoint.




¥ e
Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Estos son solo algunos ejemplos de los editores de
presentaciones mas populares. Cada uno de ellos ofrece
diferentes funciones y caracteristicas, como plantillas
predisefiadas, efectos de ftransicion, animaciones,
integracion multimedia, entre otras. Lo importante es
explorar las diferentes opciones y elegir la que mejor se
adapte a sus necesidades y habilidades.

vidad, ¢

Cultura Digital /

Herramienias de produ

Si, existe cierta estandarizacion en cuanto al uso de
heramientas y funciones basicas en los editores de
diapositivas o presentaciones electronicas modemos.
Aungue cada programa tiene sus particulandades, la mayoria
sigue ciertas convenciones que facilitan el aprendizaje y
la transicion entre diferentes editores de presentaciones.
Algunos estandares y funciones comunes son:

¢ Existe una estandarizacion en cuanto al uso de las
hemamientas en los editores de diapositivas
0 presentaciones electronicas?

Figura 5. Esiandares vy funciones de uso

Plantillas prediseriadas: La mayoria de los editores ofrecen una variedad
de plantillas listas para usar, con diferentes disefos, colores y estilos.

Vistas de edicion: Modos de vista para editar diapositivas individuales,
ver la presentacion completa, modo de notas del orador, etc.

Diserio de diapositivas: Herramientas para agregar v formatear texto,
imagenes, formas, graficos, tablas v otros elementos multimedia.

Transiciones y animaciones: Opciones para aplicar efectos de transicion
enfre diapositivas y animaciones a los objetos dentro de una diapositiva.

Estandares y

Modo de presentacion: Un modo de pantalla completa
para presentar [as diapositivas de manera efectiva.

funciones de uso

Motas del orador: La capacidad de agregar notas adicionales
para el presentador, visibles solo en ciertos modos de vista.

Insertar y editar multimedia: Funciones para insertar
y editar videos, audio, gifs animados, efc.

Temas y estilos: Estilos preestablecidos o personalizados para
mantener una apariencia consistente en toeda la presentacion.

Colaboracion y comentarios: Algunas herramientas permiten la
colaboracion en tiempao real y la adicion de comentarios en las diapositivas.

Exportacion y portabilidad: Opciones para exportar las presentaciones en
diferentes formatos (PDF, video, HTML, etc.) para facilitar el intercambio.

Nodz Fuente: Elaboracicon propia
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Esta estandarizacion facilita el aprendizaje y uso de
diferentes editores de presentaciones, yaque los conceptos
y funciones basicas son transferibles. Sin embargo, cada

programa puede tener caracteristicas unicas o formas
alternativas de acceder a ciertas funciones.

3.2.1 Diserios

Figura 6. Dizencs en & Editor de Diapositivas.

Nods. Fuente: Esta foto de Autor desconccido esta bajo licencia ©0 BY-SA8-MNC

En este apartado del programa de cultura digital se
especifican los siguientes subtemas para la herramienta
de productividad, editor de diapositivas o presentaciones
electronicas: Disenos, formatos, animaciones,
transiciones, hipervinculos, insercion de imagenes,
audio, y video. Las Presentaciones Electronicas son una
herramienta poderosa para comunicar ideas de forma
visual e impactante

A continuacion, se presenta una descripcion de cada
subtema, y se proponen algunas aplicaciones practicas,
alineadas al proposito del modulo y a las progresiones de
aprendizaje para la asignatura de Cultura Digital:

a) Disenos: se refiere a las plantillas predisefiadas con
diferentes estilos, colores, fondos y disposicion de
elementos en las diapositivas. Permiten un aspecto
visualmente atractivo.

b) Formatos: opciones para dar formato al texto, como
tipo de letra, tamafio, vifetas, alineacion, colores y
estilos. También formatos para objetos como formas,
cuadros de texto, tablas, eic.

Cultura Digital @ Modulo I
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C) Animaciones: efecios de movimiento, entrada,
enfasis, salida, entre ofros, que se pueden
aplicar a objetos individuales para captar la
atencion en elementos clave del mensaje.

d) Transiciones: efectos de transicion entre una
diapositiva vy la siguiente, como corinillas,
fondos deslizantes, etc. Ayudan a dar fluidez de
la presentacion.

£} Hipervinculos: enlaces que permiten acceder
a otros documentos, paginas web o ejecutar
acciones durante Ia presentacion.

f) Imagenes: insercion de imagenes, capturas de
pantalla, iconos, etc. para volver mas visual e
ilustrativa la presentacion.

g) Audio/Video: posibilidad de insertar clips de
audio y video para enriguecer el contenido
multimedia.

Ahora, se presentan algunas aplicaciones practicas
que permitan poner en practica los subtemas gue
se describieron arriba:

a) Exposicidnde proyecto: crearuna presentacion
multimedia para exponer los avances de un
proyecto de investigacion con hipervinculos,
animaciones y videos explicativos.

b) Presentacion de arte: disefiar una galeria
virtual de obras artisticas utilizando diversos
disefios, transiciones entre diapositivas vy
formateo creativo.

C) Reporte de descubrimientos: elaborar un
reporte tipo conferencia sobre descubrimientos
cientificos recientes con animaciones
impactantes, audio y videos ilustrativos.

d) Juego de preguntas: desarollar un juego
didactico interactivo wusando hipervinculos
entre diapositivas y animaciones para repasar
conceptos.

e) Portafolio profesional: presentar un portafolio
de trabajos destacados combinando disefios
elegantes, imagenes, formatos originales vy
orden légico.

La clave es explorar y dominar estas funciones
para crear presentaciones atractivas, memorables
y efectivas para transmitir conocimientos de manera
creativa y dinamica en el ambito académico.
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Diapositiva 1. Disefia una portada sobre el tema de la presentacion

Diapositiva 2. Toma una fotografia de tu factura de agua e identifica los
diferentes datos gue esta contiene.

Diapositiva 3. Escribe que acciones realizan en familia para reutilizar el agua

Diapositiva 4. Haz una investigacion en linea para localizar donde puedes
ver tu consumo historico del agua. Inserta el enlace.

Actividad 6.

Editor de Diapositivas. Diapositiva 6. Escribe una pequefia reflexion sobre la responsabilidad
social que tenemos para cuidar el agua.

Diapositiva 5. Realiza un video corto, maximo un minuto de duracion,
donde muestres como cuidan el agua.

Instrucciones: para reforzar los

elementos revisados en el tema i
de editor de dlapﬂsmvaa e te phje odas las CIHWEITWES deben contener animaciones y transiciones

determinar lo siguiente:
Al finalizar guarda las evidencias en OneDrive institucional y comparte Ia

informacion a tu docente.

Antes de revisar el siguienie tema, te invitamos a realizar lo siguiente:

Actividad 7.

Editor de diapositivas
(cierre de tema)

Propdsitos de Aprendizaje:
contempia las funcionalidades de ;
las presentaciones visuales y su

cletdiseanli ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
diapositivas llamativas. IR -
Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responde el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar; solo tienes una
opcion de respuesta.

Da clic en la imagen y responde el
ejercicio
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3.3 Hoja de Calculo

Una hoja de calculo es un programa informatico que
permite organizar, analizar y realizar calculos con
datos numéricos y alfanumericos de manera eficiente
y automatizada. Es una herramienta versatii que se
utiliza ampliamente en diversos ambitos, como finanzas,
contabilidad, estadistica, investigacion y educacién.

Figura 7. Hoja de Caloulo.

Nofs. Fuente: Esta foto de Autor desconocido esta bajo ficencia OO BY-MNC

Principales funciones de una hoja de calculo

Organizacion de datos

Permite ingresar y organizar datos en celdas dispuestas
en filas y columnas, formando una cuadricula o matriz.
Estas celdas pueden contener nimeros, texto, formulas
0 funciones.

Calculos y formulas

Ofrece la capacidad de crear formulas y realizar calculos
automaticos con los datos ingresados. Estas formulas
pueden ser sencillas (suma, resta, multiplicacion, division)
o complejas, utilizando una amplia gama de funciones
matematicas. estadisticas y logicas.

Representacion grafica de datos

Permite crear graficos y diagramas a partir de los datos
ingresados, como graficos de bamas, lineas, circulares,
entre otros. Esto facilita Ia visualizacion e interpretacion
de la informacion.

Cultura Digital @ Modulo I
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Formateo y estilos

Ofrece opciones para dar formato a las celdas, filas y
columnas, aplicando estilos, colores, bordes, alineacion y
otros ajustes para mejorar 1a presentacion de los datos.

Ordenamiento y filtrado de datos

Permite ordenar y filtrar los datos segun criterios
especificos, o0 que facilita la busqueda vy el analisis de
informacion relevante.

Colaboracion

Algunas hojas de calculo permiten el trabajo colaborativo
en linea, donde varios usuarios pueden editar y actualizar
los datos simultaneamente. Ademas, los archivos pueden
ser exportados a diferentes formatos para su distribucion
0 impresion.

;Cuales son las hojas de calculo
que existen actualmente?

Actualmente, existen varias opciones de hojas de calculo
muy populares y ampliamente utilizadas. Estas son algunas
de las hojas de calculo mas destacadas hoy en dia. Cada
una tiene sus fortalezas y caracteristicas especificas, pero
en general, permiten realizar operaciones matematicas,
organizar datos en tablas, crear graficos, aplicar formulas
y automatizar calculos complejos.

Microsoft Excel: forma parte del paguete ofimatico
Microsoft Office y es, probablemente, 1a hoja de calculo
mas conocida y empleada a nivel mundial. Ofrece una
amplia gama de funciones, graficos, tablas dinamicas
y complementos para analizar datos de manera

avanzada.

Google Sheets: es la hoja de calculo en linea de
Google, parte de su suite ofimatica gratuita Google
Drive. Permite editar y colaborar en tiempo real
con otras personas, ademas de ofrecer numerosas
formulas, funciones y graficos integrados.

LibreOffice Calc: es una alternativa de codigo abierio
y gratuita, parte del paquete ofimatico LibreOffice. Muy
completa y compatible con otros formatos de hojas de
calculo.

Apple Numbers: disefiada por Apple para sus sistemas
operativos macOS e iDS. Ofrece una interfaz intuitiva y
potentes hemramientas de visualizacion de datos.
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La eleccion dependera de tus necesidades particulares,
el entorno en el que vayas a trabajar (escuela, hogar,
empresa) vy tus preferencias personales. Lo importante
es aprender a aprovechar al maximo las capacidades
de estas poderosas heramientas para facilitar el
procesamiento y analisis de informacion en tus tareas y
proyectos academicos.

¢ Existe una estandarizacion en cuanto al
uso de formulas, funciones, y operadores
aritméticos en las hojas de calculo?

La respuesta es que si, existe un alto grado de
estandarizacion en estos aspectos, lo cual facilita el
aprendizaje y la transferencia de conocimientos entre
diferentes hojas de calculo. La mayoria de las hojas de
calculo populares, tanto las comerciales como las de
codigo abierto, siguen los estandares establecidos por
la Oficina Intermacional de Estandarizacion (1S0O) y el
Consorcio World Wide Web (W3C). Estos estandares
definen la sintaxis y funcionalidad basica de las férmulas,
funciones y operadores aritmeticos.

Por ejemplo, los operadores aritmeticos esenciales
como +, -, *, / para sumar, restar, muitiplicar y dividir,
respectivamente, son universales y funcionan de la misma
manera en todas Ias hojas de calculo.

En cuanto a las formulas, el uso de parentesis, referencias
de celdas, rangos, etc. también sigue una sintaxis
estandar Por ejemplo, =SUM{A1:A10) para sumar un
rango de celdas.

Donde hay mayor diversidad es en las funciones
incorporadas, pero, aun asi, las funciones basicas
como SUM, PROMEDIO, MAX, MIN, etc. son comunes
a la mayoria de hojas de calculo, aunque pusdan tener
pequeiias varaciones en su sintaxis.

Esta estandarizacion tiene grandes beneficios:

a. facilita el aprendizaje, ya que los conocimientos se
pueden transferir facilmente entre hojas de calculo,

b. permite la compatibilidad de archivos, puesto que los
formatos estandar como xIs, xIsx, .ods pueden ser
abiertos por diferentes programas, y

C. promueve la colaboracién, al utilizar un
comun” de formulas y funciones.

‘lenguzje

Por supuesto, cada hoja de calculo puede tener funciones
propietarias o avanzadas que difieran. Pero en general, el

Cultura Digital @ Modulo I

nucleo basico de formulas, funciones y operadores sigue
estandares ampliamente aceptados en la industria, lo cual
€5 una gran ventaja para los usuarios

3.3.1 Procesamiento de la informacion:
seleccion y organizacion de datos

Figura 8. Apficaciones para el procesamiento de la informacion

Mois. Fuente: Imagen bajo licencia de ©C BY-NC-ND

El procesamiento de la informacion en una hoja de
calculo implica la seleccion vy organizacion de datos.
Este proceso es fundamental para el manejo eficiente de
la informacion y la toma de decisiones basada en datos.

La seleccion de datos significativos es un paso
crucial en el procesamiento de la informacion. Esto
implica identificar y seleccionar solo los datos que son
relevantes para el analisis o la tarea en cuestion.

La organizacion de datos implica que, una vez
seleccionados los datos, deben organizarse de
manera que faciliten el analisis. Esto puede implicar
la agrupacion de datos relacionados, la ordenacion de
datos en un orden especifico, o la estructuracion de
los datos en un formato que facilite el analisis.

Las hojas de calculo son herramientas poderosas
que permiten a los usuarios introducir, almacenar y
manipular datos en un formato tabular

En una hoja de calculo, las celdas son los
compaonentes basicos donde se introduce y almacena
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la informacion. La celda es Ia interseccion de una
columna con un renglén. Cada celda se identifica por
su direccion, que se compone de una letra (columna)
y un numero (fila). El formato de celdas se refiere a la
capacidad de cambiar |la apariencia de las celdas, lo
gue facilita la organizacion y presentacion de los datos
de una manera mas atractiva y comprensible.

Algunas de las opciones de formato de celdas mas
comunes son:

a. Tipo de datos: puedes especificar si una celda
contiene texto, numeros, fechas, hora, porcentajes,
moneda, etc.

b. Fuente: puedes cambiar el tipo de fuente, tamario,
estilo (negrita, cursiva, subrayado) y color del texto
dentro de una celda.

C. Alineacidon: puedes alinear el contenido de una
celda a la izquierda, derecha, centro o justificar.

d. Bordes y relleno: puedes agregar bordes y relleno
de color a las celdas para resaltar o separar secciones
de datos.

e. Estilos de numero: puedes controlar la forma en
que se muestran los numeros, por ejemplo, con
separadores de miles, decimales, formatos de fecha,
etcétera.

f. Formato condicional: puedes aplicar reglas para
que las celdas cambien de color, formato o iConos
segun ciertos criterios.

A su vez, en la hoja de calculo, el Rango es un conjunto
de celdas y se delimita con las celdas de los extremos, es
decir; el rango inicia con la primera celda que se encuentre
en el angulo supenor izquierdo y termina con la celda que
se encuentra en el angulo inferior derecho.

Ahora, se presentan algunas aplicaciones practicas
que permitan poner en practica los subtemas que se
describieron arriba:

Los estudiantes deberan crear una hoja de calculo
que contenga informacion academica relevante, como
calificaciones, promedios, asistencias, eicétera. Luego,
deberan aplicar diferentes formatos de celdas para
organizar y presentar la informacion de manera clara y
atractiva.

Por ejemplo, podrian:

a. utilizar diferentes estilos de fuente y tamarios para
titulos y subtitulos.

b. Alinear las calificaciones a la derecha vy los nombres
de las asignaturas a la izquierda,
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c. aplicar bordes y rellenos de color para separar
secciones o resaltar informacion importante,

d. utiizar formatos de numerc adecuados para
promedios, porcentajes, efc. Y

e. aplicar formato condicional
calificaciones mas altas o bajas.

resaliar [as

para

Esta actividad practica permitira a los estudiantes familiarizarse
con las diferentes opciones de formato de celdas y comprender
suU importancia para presentar y organizar la informacion de
manera efectiva. Ademas, al trabajar con datos academicos
relevantes para ellos, la actividad se alineara con su contexto
y progresiones de aprendizaje.

3.3.2 Formulas de

estadistica basica

y funciones

Figura 9. Formuias y funciones de estadistica basica

Nofs. Fuente: Elaboracion propia con inteligencia artificial.

En este apartado se presentan las formulas y funciones
mas comunes; son dos fipos de datos que se utilizan en
la hoja de calculo, que facilitan el trabajo, con las cuales
se realizaran practicas que estaran alineadas al proposito
del modulo y las progresiones de aprendizaje para la
asignatura de Cultura Digital 1.

Como vio en la seccidn anterior, una hoja de calculo esta
formada por celdas en donde en cada una se introducira
alguno de los cuatro tipos de datos permitidos.

Formulas

Estas tienen una sintaxis especifica para que sea
valida y reconocida por 2 hoja de calculo. Por o
general, la formuia inicia con el signo igual (=),
seqguido de nimeros, operadores y/o celdas.
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Elementos que conforman una Formula

Numeros: cualquier cantidad numérica que abarca
tanto los negativos como los positivos, esto es gue va
desde menos infinito hasta mas infinito.

Operador matematico: es el signo aritmetico
para realizar las operaciones de potencia, division,
multiplicacion, suma, resta y que conectaran numeros
ylo celdas.

Tabla 1. Operadores matematicos

Operador aritmético | Significado

A (acente circunflejo) Exponenciacion

% (signo de porcentaje) | Porcentaje
/ (barra oblicua) | Division
* (asterisco) Multiplicacion
+ (signoc mas) Suma
— (signo menos) Resta

Nots. Fuenie: Elsboracion propia

Operadores de comparacion: este signo puede
representar uno de los dos estados, encendido-
apagado, abierto-cerrado, o que realiza es comparar
dos wvalores, y el resultado es un valor logico:

VERDADERO o FALSO.

Tabla 2. Operadores de comparacion

= (signo igual) lgual a
> (signo mayor que) Mayor que
< (signo menor que) Menor qu

Mayor 0 ig ual que
Menor o igual que
Mo es igual a

>= (signo mayor o igua:I" qu_er
<= (signo menor o igual que)
<> (signo distinto de)

Nots. Fuenie: Elaboraciaon propia

Ahora, se presentan algunas aplicaciones o ejecuciones
que permitan poner en practica uno de los subtemas que
se describieron.

Los estudiantes pueden en una hoja, a |a que identificaran
con el nombre de férmulas, realizar lo siguiente:

- De la informacion académica que se capturd en el
gjercicio anterior, copia las calificaciones y aplica una
formula para obtener el promedio.
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Dependiendo de lo que se necesite realizar se ira
construyendo la misma con los elementos que se requieran,
a continuacion, se daran ejemplos de su funcionamiento

Funciones

Las funciones son en realidad fdrmulas simplificadas
y clasificadas en distintas categorias, las cuales
realizan calculos y operaciones, usando los valores
definidos, denominados argumenios, en una

estructura ya predeierminada, esto es, una sintaxis
para que sea valida. Inicia con un signo igual (=),

seqguido de ia funcidn que se empieara, y la celda o
fango que contienen los datos a procesar.

Elementos que conforman una Funcion
La sintaxis s la siguiente:
=funcion(celda o rango)

Signo igual: como ya se explicd anteriormente, con este
signo, siempre debe iniciar la funcion.

Funcién: dependiendo de lo que se vaya a procesar con
los datos o rango en Ia hoja sera la funcion que se utilizara,
estas se clasifican por categorias, pero también se puede
presionar la secuencia de teclas Ctri+F para buscar una
funcion especifica, y escribiendo solamente las primeras
letras 0 una palabra descriptiva de la misma.

Las funciones se agrupan por categoria en:

Financieras
Logicas

Texto

Fecha y hora
Matematicas y trigonometricas
Estadisticas
Ingenieria
Cubo

A continuacion, se enlistan algunas de las mas utilizadas.
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e Suma Realiza la suma de un rango dado.
Promedio Funcién estadistica que lleva a cabo el promedio de un rango de celdas.
Si Devuelve un valor, si una condicion es verdadera y otro valor si es falsa.
' —_—— ' Funcién estadistica que cuenta el total de celdas que Se ocuparon en un rango
— de nimeros.
Bt Cuando se necesite buscar en una sola fila o columna y encontrar un valor
desde la misma posicién en una segunda fila o columna.
. Devuelve el numero de serie secuencial las que represenita una fecha
=" _determinada.
Moda.uno Funcion estadistica que devuelve €l nimero mas repetitivo de un rango dado.
| Siadians ' Funcion estadistica que devuelve Ia mediana o el nimero central de un conjunto
——— de numeros.
Media Funcién estadistica que devuelve la media de un rango dado.
Max Funcion estadistica que devuelve el valor maximo del rango dado.
e tierida | Funcién estadistica que devuelve €l valor minimo del rango dado.

3.3.3 Interpretacion de la informacion

La interpretacion de la informacién en la hoja de calculo
se refiere al proceso de analizar y comprender los datos
presentes en una hoja de calculo. Este proceso es esencial
para exiraer significado de los datos y tomar decisiones
informadas basadas en ellos. Los elementos clave de la
interpretacion de la informacion en Ia hoja de calculo incluyen:

a. Comprension de los datos: anies de que puedas
interpretar los datos, necesitas entender qué
representan. Esto puede implicar la comprension de
las unidades de medida, los términos utilizados, y el
contexto en el que se recogieron los datos.

b. Andlisis de los datos: esto implica examinar
los datos para identificar patrones, tendencias vy
relaciones. Las hojas de calculo ofrecen una variedad
de herramientas para el analisis de datos, incluyendo
formulas, funciones y graficos.

C. Interpretacion de los resultados: una vez que
has analizado los datos, necesitas interpretar los
resultados. Esto implica hacer inferencias o sacar
conclusiones basadas en los patrones, tendencias y
relaciones que has identificado.

Otro elemento en Ia interpretacion de Ia informacion son
Ias graficas o graficos, que permiten hacer analisis de los
datos no solo en la hoja de calculo sino en cualquier otra
aplicacion, por lo gue es importante su uso.

Cultura Digital © Modulo 11l

Actualmente, la hoja de calculo
cuenta con diferentes tipos de
graficas mismas que podemos

insertar en la misma hoja donde
se& encuentran los datos o utilizar
una hoja diferente dentro del propio
libro; y no solo eso, también permite
generar graficas para exportarlas a
un libro diferente, al procesador de
palabras o al editor de diapositivas.

Se tienen diferentes tipos de graficas

Columna
Linea
Circular
Bamrra
Area
Dispersion
Anillo
Superficie
Radial

Permitiendo en cada una de ellas un menu con al menos
cuatro opciones mas para llevar a cabo graficas en tercera
dimension, piramidales, en dos dimensiones, cilindricas,
conicas, por mencionar algunas.

122




Universidad Autdnoma

del Estado de Méxica Herramientas d‘E prﬂdu

e Cultura Dgltar-‘-‘

Para poder crear una grafica en Ia hoja de calculo, se realiza el siguiente procedimiento: e
+ capturar o seleccionar todos los datos que se desean graficar, en las celdas o rangos, g

= seleccionar dichos datos,
+ ingresar a Ia ficha insertar e ir a la seccion de graficos,
+ elegir el tipo de grafica que se desea realizar, y

= complementar en la ventana donde se muestra el grafico, las opciones de edicidn para
insertar titulo, personalizar columnas, ejes y otros datos que permitan que la grafica tenga mas
elementos para su comprension

A continuacion, se presentan algunas aplicaciones practicas para generar graficos en la hoja de
calculo que pueden ser Utiles en tu contexto académico:

Figura 11. Aplicaciones para elaborar graficas

Graficos de lineas para analizar tendencias: pueden usarse para

4 Trepresentar el cambio de una vanable a lo largo del tiempo. como el
crecimiento de una poblacion, las ventas mensuales de un producto o en
el negocio familiar, las temperaturas promedio de un lugar, efcétera.

Graficos de barras o columnas para comparar valores: son ideales para
comparar visualmente diferentes categorias o grupos de datos, como 1as
calficaciones de un examen por materia, la produccion agricola por region, el
presupuesto asignado a diferentes departamentos, o al gasto familiar, etcétera.

Graficos circulares o de pastel para mostrar proporciones: permiten visualizar
la distribucion proporcional de un conjunto de datos, por ejemplo, la distribucion
de edades en una poblacion, los porcentajes de preferencias en una encuesta en
la escuela, la composicion de un presupuesto para el gasto familiar, etcéetera.

Aplicaciones para

elaborar graficas

Graficos de dispersion (X,Y) para identificar patrones: se ufilizan para
examinar la relacion entre dos variables, como la correlacion entre el
gasto en publicidad vy las ventas, o la edad y el uso de |35 redes sociales,
la relacion enfre la altura y el peso de un grupe de personas, eicéetera.

Graficos de burbujas para mostrar tres dimensiones: combinan
un grafico de dispersion con burbujas de diferentes tamanos para
-+ representar una tercera variable, como la poblacion de diferentes ciudades
en un mapa o en los diferentes semestres en tu escuela, el tamano
de empresas en funcion de sus ingresos v empleados, etcetera.

Histogramas para visualizar distribuciones de datos: utiles para

mostrar la distribucion de frecuencias de un conjunto de datos, como las
calificaciones de un examen, las edades de una poblacion en tu comunidad,
las alturas de una muesfra de quienes utilizan las redes sociales, etcétera.

Graficos de areas para comparar tendencias: permiten comparar visualmente
——» el cambio de varias variables a lo largo del tiempo, como las ventas de diferentes

; _ productos durante los anos, el uso de diferentes fuentes de energia, etc.
Mofa. Fuenie: Elaboracion propia
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Estas son solo algunas aplicaciones practicas, pero las hojas de caiculo ofrecen
una gran variedad de tipos de graficos que pueden adaptarse a diferentes
necesidades y contexios academicos o profesionales.

Ahora, con base en el contexto de las tematicas abordadas en este modulo,
también es importante plantear lo siguiente:

:Existe alguna clasificacion de herramientas
de productividad para dispositivos moviles?

Si, existe una clasificacion de herramientas de productividad especificas
para dispositivos moviles como teléfonos inteligentes y tabletas. Dado el
creciente uso de estos dispositivos y |a necesidad de poder trabajar y acceder
a informacion en cualquier momento y lugar, se han desarrollado diversas
aplicaciones moviles enfocadas en la productividad. Algunas de las categorias
principales son:

Procesadores de texto moviles: Aplicaciones como Google
Docs, Microsoft Word, Pages (105), etc. Permiten crear, ediar
y revisar documentos de texio desde el dispositive movil.

Hnnsde:ﬂ:inmuﬂes Apps como Google Sheets,
Microsoft Excel, Numbers (i0S), etc. Faciliian el ingreso de
datos, reﬁzaﬁindemlnﬂmymmizacmdegm

£n hojas de calculo desde dispositives moviles.

Presentaciones moviles: Aplicaciones como Google Slides,
Micresoft PowerPoint, Keynote (i05), etc. Posibilitan la creacion,
edicion y presentacion de diapositivas desde teléfonos o tabletas.

Almacenamiento en la nube: Dropbox, Google Drive, iCloud,
eic. Brindan espacios de aimacenamiento en linea para
guardar y acceder a archivos desde cualquier dispositivo.

[Escaneo y digitalizacion movil: Aplicaciones como
CamScanner, Microsoft Office Lens, efc. Convierien imagenes
o documentos fisicos en archivos digitales editables.

Firmas electronicas:Docusign, Adobe Fill & Sign, efc. Facilitan
la irma digital de documentos desde dispositivos moviles

Cultura Digital © Modulo 11l
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Actividad 8.

Hoja de calculo

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema de
hoja de calculo se te pide determinar
lo siguiente:

+« Hoja 1. Copia los datos de tu factura
del agua de tu casa Aplica formulas
o funciones para calcular el total a
pagar y el IVA. Renombra esta hoja
con el nombre “Mi recibo de agua®.

* Hoja 2. Copia los datos de la
factura del agua de algun familiar
o amigo. Aplica formulas o
funciones para calcular el total a
pagar y el IVA. Henombra esia
hoja con el nombre “Famifiar 17,

= Hoja 3. Copia los datos de la
factura del agua de algun familiar
o amigo. Aplica formulas o
funciones para calcular el total a
pagar y &l IVA. Renombra esta
hoja con el nombre “Familiar 2",

* Hoja 4. Captura los montos
totales de las 3 facturas y aplica
las funciones para determinar
quién gastd mas agua y quién
menos. Tambien utiiiza la funcion
Si gue muestre gue quien gasto
mas agua debe cuidarla, vy guien
gastd menos cuida el agua.

= Hoja 5. Con los datos de
las tres facturas, crea fres
tipos de grafico distintos.

Al finalizar guarda las evidencias en
tu OneDrive Institucional y comparte
la informacion a tu profesor.
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Estas categorias cubren diversas necesidades de
productividad en movilidad, desde creacion y edicion de
contenido hasta gestion de archivos y tareas. La eleccion
dependera de las necesidades especificas del usuario y
de la compatibilidad con sus dispositivos y plataformas
moviles.

Es importante reconocer el creciente uso de estos
dispositivos y la necesidad de contar con aplicaciones
que permitan trabajar y acceder a informacion de manera
eficiente en cualquier momento y lugar.

La movilidad y la productividad van de la mano en el
mundo actual, donde Ias personas necesitan mantenerse
conectadas y productivas inciuso cuando estan fuera de
su lugar de trabajo o estudio habitual. Las aplicaciones
moviles de productividad brindan esa flexibilidad vy
facilitan tareas como la creacion y edicion de documentos,
hojas de calculo, presentaciones, gestion de tareas,
almacenamiento en la nube y mas.

Ademas, muchas de estas hemamientas permiten la
colaboracion en tiempo real, lo que fomenta el trabajo en
equipoy la comunicacion efectiva, aspectos fundamentales
en el entorno actual. En resumen, las heramientas de
productividad moviles son un reflejo de la evolucion
tecnoldgica y las necesidades cambiantes de los usuarios
en un mundo cada vez mas conectado y maovil.

Como pedagogos en el area de informatica y tecnologias
educativas, en ese sentido intrinseco de Ias progresiones
de aprendizaje del nuevo MCCEMS universitario para el
desamrollo de la asignatura Cultura Digital |, finalizamos
este modulo describiendo el impacto social que tienen Ias
herramientas de productividad en los adolescentes de la
generacion Z.

Las herramientas de productividad tienen un impacto
social significativo en los adolescentes de la generacion
Z, también conocidos como centennials. Esta generacion
ha crecido inmersa en la era digital y el uso de la
tecnologia es parte integral de su vida diaria. El acceso
a estas herramientas les brinda oportunidades y desafios
importantes:

3. Desarrollo de habilidades digitales: =l uso
de procesadores de texto, hojas de calculo y
presentaciones elecironicas permite que los
adolescentes adquieran y perfeccionen habilidades
digitales esenciales para su futuro académico y
profesional. Aprenden a crear, editar, organizar y
presentar informacion de manera efectiva, lo que les

Cultura Digital @ Modulo I

brinda una ventaja compefitiva en un mundo cada
vez mas digitalizado.

b. Colaboracién y trabajo en equipe: 1as herramientas
de productividad facilitan el trabajo colaborativo y 1a
interaccion entre pares, algo fundamental para los
centennials, quienes valoran €l trabajo en egquipo y
la construccion colectiva de conocimientos. Pueden
compartir documentos, editar simultaneamente y
comunicarse de manera efectiva, superando barreras
geograficas y temporales.

c. Expresion creativa: estas herramienias permiten
a los adolescentes expresar sus ideas de manera
creativa y atractiva. Pueden disefar presentaciones
multimedia, crear informes visuales impactantes y
explorar su creatividad mediante Ia incorporacion de
elementos multimedia y estilos personalizados.

d. Acceso a la informacion y el conocimiento: las
hemramientas de productividad facilitan el acceso, la
organizacion y el procesamiento de informacion de
diversas fuentes, lo que promueve el aprendizaje
autodirigido y la construccion de conocimientos. Los
adolescentes pueden investigar, analizar datos y
presentar sus hallazgos de manera efectiva.

£ Autonomia y autorregulacién: el uso de
estas hemramientas fomenta la autonomia y la
autorregulacion en los centennials, ya que les
permite gestionar su propio aprendizaje, organizar su
trabajo y establecer metas y plazos. Esto les ayuda
a desamrollar habilidades de gestion del tiempo y
responsabilidad.

f. Inclusion y equidad: el acceso a herramientas
de productividad gratuitas o de bajo costo puede
contribuir a reducir la brecha digital y promover
la inclusion y la eqguidad educativa. Todos los
estudiantes, independientemente de su situacion
socioeconomica, pueden beneficiarse de estas
herramientas para mejorar su  productividad vy
aprendizaje.

Sin embargo, es importante destacar que el impacto social
de estas herramientas dependera en gran medida de
la forma en que se utilicen y se integren en el proceso
educativo. Es fundamental que los docentes brinden
orientacion y capacitacion adecuadas para que los
adolescentes aprovechen al maximo el potencial de estas
herramientas y desarrolien habilidades digitales solidas y
un uso responsable y ético de la tecnologia.

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar
lo siguiente:
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Actividad 9.

Hoja de caiculo
(cierre de tema)

Propositos de Aprendizaje:
comprende |a imporiancia de |a hoja
de calculo y 1a practicidad del uso de
férmulas y funciones.

ESTIS PREPARADO? @) nstruoclones: para reforzarios

elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar

antes de contestar; solo tienes una
opcion de respuesta.
= Da clic en la imagen y responde €l
@ B8 ejercicio
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Resumen del Modulo Il

Este modulc abarca tres herramientas informaticas fundamentales para
la productividad académica y Iaboral el procesador de textos, el editor de
diapositivas y 12 hoja de caiculo.

El procesador de textos permite crear, editar, formatear y organizar
documentos escritos digitaimente. Algunas de las funciones clave son la
escritura y edicion de texto, formateo de eslilo, organizacion en secciones,
insercion multimedia, revision ortografica y opciones de impresion/exportacion.
Los programas mas populares son Microsoft Word, Google Docs, LibreOffice
Wrier y Pages de Apple. Existe estandarizacion en formatos de texto basicos.

El editor de diapositivas o presentaciones electronicas permite disefiar y
exponer informacion de forma visual atractiva. Sus funciones incluyen creacion
de diapositivas, disefio vy formato, organizacion de contenido, insercion
multimedia, modo de presentacion y colaboracion. Programas destacados
son PowerPoint, Google Presentaciones, LibreOffice Impress, Keynote, Prezi
y Canva. Hay estandarizacion en plantilias, vistas de edicion, animaciones,
transiciones y exportacion.

La hoja de calculo es una herramienta para organizar, analizar y calcular datos
numericos/alfanumericos de forma automatizada. Permite organizar datos en
celdas, realizar calculos con formulas y funciones, generar graficos estadisticos,
formatear estilos, ordenarffiltrar datos y colaborar. Las mas utilizadas son
Excel, Google Sheets, LibreOffice Calc y Numbers. Existe estandarizacion en
formulas, funciones y operadores.

Tambien se abordan subtemas como formato de texto y celdas, secciones,
tablas de contenido, disefios de diapositivas, graficos estadisticos, animaciones
y transiciones. Se sugieren aplicaciones practicas alineadas al contexto
académico.

Ademas, se describen herramientas de productividad para dispositivos
moviles y su impactc en los adolescentes centennials, como desarrolio
de habilidades digitales, colaboracion, creatividad, acceso a informacion,
autonomia e inclusion educativa.

Este modulo proporciond conocimientos y habilidades esenciales en
procesamiento de textos, presentaciones visuales y analisis de datos mediante
hojas de cailculo, herramientas clave para la productividad academica actual.

Se abordaron los diferentes aspectos positivos que estas hemrmamientas
pueden tener en su desarrollo académico, habilidades digitales, colaboracién,
expresion creativa y acceso al conocimiento. Al mismo tiempo, se reconoce la
importancia del papel que juegan los educadores para guiar su uso adecuado
y responsable en 1as herramientas de productividad digital.
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Actividad 10.

Ejercicio Autoevaluable

Instrucciones: durante este modulo
revisaste diversas tematicas, ha
llegado el momento de medir

¢ quée tanto has aprendido?. Como
actividad final, se te pide realizar un
cuestionario; para comenzar, revisa
en la plataforma SEDUCA |a seccién
Actividades (Estudiante) y responde
a la actividad denominada: M3
Cuestionario Final.
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Glosario

Anotacion: funcién que permite agregar comentarios,
marcas o dibujos de forma temporal sobre las diapositivas
durante la presentacion, facilitando la explicacion o
enfatizando ciertos elementos.

Argumento: en el contexto de las funciones en una hoja
de calculo, un argumento es el valor o la celda que se
utiliza como entrada para que la funcion realice el calculo
0 1a operacion commespondiente.

Aplicaciones moviles: se refiere a las aplicaciones o
programas disefiados especificamente para ser utilizados en
dispositivos moviles como telefonos inteligentes y tabletas.

Clientes de correo electrénico: son aplicaciones
gue permiten revisar, responder y organizar el correo
electronico desde un dispositivo movil.

Codigo abierto: término que se refiere a un software cuyo
codigo fuente esta disponible y puede ser modificado,
distribuido y utilizado libremente por cualguier persona.

Corrector ortografico: herramienta o funcion dentro de un
procesador de texto que revisa y comige automaticamente
los errores ortograficos en el documento.

Efecto de zoom: técnica de animacion que simula un
acercamiento o alejamiento visual de un area especifica de
una diapositiva, creando un efecto de transicién dinamico
y atractivo.

Esquema: estructura visual que organiza €l contenido
de las diapositivas en forma de jerarquia, generalmente
utilizando vifietas o nimeros.

Estilo nommalizado: conjunto de reglas y pautas
estandarizadas para la presentacion y formato de
documentos, generalmente establecidas por instituciones
U organizaciones reconocidas.

Divisién de palabras: opcion en los procesadores de
texto que permite dividir automaticamente Ias palabras al
final de una linea cuando no caben completas, siguiendo
ciertas reglas de separacion de silabas.

Documento corporativo: tipo de documento formal y
estandarizado, utilizado en entornos empresariales y
corporativos, que sigue ciertos lineamientos y estilos
especificos.

Gif animado: formato de imagen digital que presenta una
secuencia de cuadros que se reproducen en bucle, dando
la ilusidn de movimiento. Estos gifs pueden inseriarse en
las diapositivas para agregar elementos animados.

Cultura Digital @ Modulo I

Grafico de areas: es un tipo de grafico que se utiliza para
comparar visualmente el cambio de varias variables a lo largo
del tiempo, representando los valores como areas apiladas.

Grafico de burbujas: es un tipo de grafico que combina un
grafico de dispersion con burbujas de diferentes tamarios
para representar una tercera variable, ademas de las dos
variables de los ejes Xy Y

Histograma: es un tipo de grafico que se utiliza para
visualizar Ia distribucion de frecuencias de un conjunto de
datos en intervalos o clases.

Matriz: en una hoja de calculo, una matriz se refiere a la
cuadricula formada por Ias filas y columnas de celdas

Multiplataforma: caracteristica de un programa o aplicacion
que le pemite funcionar en diferentes sistemas operativos
o plataformas, como Windows, macOS, Linux, etc.

Motas del orador: area en la vista de edicion de las
diapositivas donde se pueden agregar notas, instrucciones
0 informacién adicional para el presentador, pero que no
se muestran durante la presentacién.

Numero de linea: funcion que agrega numeros
secuenciales al inicio de cada linea de texto en un

documento, lo cual Tacilita la referencia y localizacion de
informacion.

Portafolio: conjunto de trabajos, proyectos o documentos
que se recopilan para demostrar |as habilidades, logros y
experiencia de una persona en un area determinada.

Puntero laser: herramienta virtual que simula un puntero
laser utilizado durante las presentaciones para resaltar o
sefialar areas especificas de las diapositivas.

Presentacion no lineal: tipo de presentacion gue no
sigue un orden secuencial predeterminado, sino que
permite navegar entre las diapositivas de forma no lineal,
siguiendo enlaces o rutas personalizadas.

Rango: en una hoja de calculo, un rango s un conjunto de
celdas contiguas delimitado por las celdas de los extremos
superior izquierdo e inferior derecho.

Resumen ejecutivo: documento conciso gue resume
los puntos clave de un informe, proyecto o propuesta,
generalmente utilizado para presentar informacion
importante a altos ejecutivos o tomadores de decisiones.

Slide: término en inglés que se refiere a cada una de las
diapositivas o laminas que conforman una presentacion
electronica.
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Tema: conjunto predefinido de estilos, colores, fuentes
y efectos visuales gue se aplican de manera uniforme a
todas las diapositivas de una presentacion para maniener
una apariencia coherente.

Tipo de datos: en una hoja de calculo, se refiere a la
clasificacion del contenido que se ingresa en una celda,
como texto, numeros, fechas, hora, porcentajes, moneda,
entre otros.

Sintaxis: reglas y estructuras especificas que deben
seguirse para que una férmula o funcion sea reconocida y
valida en una hoja de calculo.

Cultura Digital © Modulo 11l

Herramienias de productividad .

Suite ofimatica: conjunto de programas informaticos
integrados y disefiados para realizar tareas ofimaticas
como procesamienio de textos, hojas de cailculo,
presentaciones, entre otros. Por ejemplo, Microsoft Office
y LibreOffice.

Vifeta: pequefio simbolo grafico, como un punto, circulo
0 cuadrado, que se utiliza para resaltar y organizar
elementos de una lista no numerada en las diapositivas.
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de problemas mediante la creacién de algoritmos, la programacion y
la exploracion de tecnologias emergentes; ademas de iniciarse en el
disefio de paginas web y Ia teoria del color.
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iBienvenidos, jovenes exploradores del mundo digitall Nos embarcaremos
en un emocionante viaje a través del Modulo IV programacion y tecnologias
emergentes. Este modulo esta disefiado para ayudarlos a analizar diversos
problemas y proponer una metodologia de solucion, utilizando un lenguaje
algoritmico y explorando las tendencias en las tecnologias emergentes en
educacion e informatica.

Comenzaremos con un marco introductorio sobre el desarrolio de software,
donde aprenderemos sobre los fundamentos del desarrolio de software y cémo
S Crea un programa desde cero.

Luego, nos adentraremos en la metodologia de solucion de problemas (tema
4.1), donde aprenderemos a identificar diferentes tipos de problemas v los
pasos Necesarios para su solucion.

En sequida, revisaremos el disefio de algoritmos y diagramas de flujo (tema
4.2), descubriremos como se disefian los algoritmos y como se utilizan ios
diagramas de flujo para visualizar el proceso de resolucion de problemas.

Después nos pondremos a escribir codigo (tema 4.3), nos pondremos manos a
la obra para escribir nuestro propio cédigo, utilizando herramientas de software
y recursos digitales como PSeint y Blocklygames.

Exploraremos las tecnologias emergentes en educacion (tema 4 4), las ultimas
tendencias en tecnologia, como la Inteligencia arificial, el metaverso y la
robética.

Finalmente, nos introduciremos en los fundamentos del disefico de paginas
web, y en la teoria del color aplicada a Ias herramientas de disefio digital.
Este modulo les proporcionara 1as habilidades y conocimientos necesarios
para navegar y contribuir en este mundo digital en constante evolucion.

jPreparense para un emocionante
viaje de aprendizaje!

Cultura Digital © Modulo IV
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Actividad 1.

Cuestionario diagnostico
(conocimientos previos)

Instrucciones: como te explicamos
en el Modulo Il el cuestionario de
diagndstico €5 una heramienta
disefiada para evaluar el nivel

de conocimienios, habilidades,
actitudes o cualquier otro aspecto
relevante de un individuo o grupo
€n un area especifica. En el caso
de los siguientes aspectos sobre
Programacion y Tecnologias
Emergentes en Educacion e
Informatica, su proposito es
identificar los distintos tipos de
problemas y los fundamentos para
presentar, organizar y procesar una
solucion, todo ello en el contexto
academico que nos rodea.

Para comenzar con el €jercicio,
revisa en la plataforma SEDUCA Ia
seccion Actividades (Estudiante) y
responde a Ia actividad denominada:
M4 Examen Diagnoéstico.

Gracias por tomarte el tiempo

para responder el cuestionario
diagnostico.

¢ Cual es tu reflexion una vez

que obtuviste el resultado del
cuestionario diagnostico? sera
hmmmﬂwﬂrunmn'enam

profesor(a) con tu resultado y algun
comentano sobre ello.
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Introduccion

Desarrollo de software (un viaje de resolucion de problemas)

El desarrollo de software es el proceso de crear programas informaticos que Figura 1. Desarrolio de software
realizan tareas especificas. En términos simples, implica escribir codigo para
construir aplicaciones o sistemas que permitan a las computadoras realizar
funciones especificas o resolver problemas. Para los estudiantes de cultura
digital, entender el desarrolio de software puede ayudarles a aplicar habilidades
de pensamiento critico y algoritmico a problemas reales.

Elementos clave del desarrollo de software

Analisis de problemas

El primer paso es comprender el problema que se quiere resolver. jCual es la
necesidad o el desafio? Aqui, se analizan los datos, se recolecta informacion y
se define claramente cual es el objetivo del software.

Diseno del algoritmo .

Un algoritmo es como una receta: un conjunto de pasos que describen comgp  /Vofs. Fuente: Imagen de elaboracian propéa can
lograr un resultado especifico. EI pensamiento algoritmico implica dividir el ) T )
problema en partes mas pequefas y definir el flujo logico de acciones para

resolverlo.

Programacion

Una vez que se tiene un algoritme, se convierte en codigo usando lenguajes de
programacion como Python, Java, o C++. Aqui, se construyen 1as instrucciones
que las computadoras deben seguir para ejecutar el algoritmo.

Pruebas y depuracion

El software debe ser probado para asegurarse de que funciona correctamente
y no tiene emrores. La depuracion es el proceso de identificar y corregir ermores
en el codigo.

Documentacion y mantenimiento

Es imporante documentar el proceso y el funcionamiento del sofiware para
que otros puedan entenderlo y para facilitar el mantenimiento y las futuras
mejoras.

Aplicaciones del pensamiento algoritmico

El pensamiento algoritmico, como lo define Futschek (2006), es esencial para
el desarrollo de software. No solo se trata de programar computadoras, sino
de abordar problemas de manera sistematica y logica. Se puede aplicar a
muchas areas, desde resolver problemas matematicos hasta planificar eventos
o incluso tomar decisiones cofidianas.

Ejemplos practicos
De manera introductoria y general, se presentan algunas ideas que mas
adelante podrian resolverse a través de alguna herramienta de codificacion en
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particular. Como un primer acercamiento, se sugiere, para cada ejemplo, hacer
un esquema que muestre en forma de blogues el planteamiento del problema,
entrada de datos y salida de datos o posibles soluciones.

Planificacion de una actividad
Para planificar un evento, se puede usar el pensamiento algoritmico para dividir
la tarea en pasos l6gicos: decidir la fecha, elegir el lugar, enviar invitaciones, etc.

Solucion de problemas cotidianos
Si un estudiante tiene un problema con su bicicleta, el pensamiento algoritmico
puede E}I’Uﬂﬂi‘[ﬂ a identificar el problema y buscar una solucién paso a paso

Proyectos escolares
Al abordar un proyecto escolar, se puede usar un diagrama de flujo para
organizar las tareas y asegurar que (odo se complete de manera ordenada

Con base en lo anterior, puede observarse que el desarollo de software es
un proceso que combina creatividad y logica para resolver problemas y crear
herramientas Utiles. Los elementos clave incluyen el analisis del problema, el
disefio del algoritmo, |a programacion, las pruebas y la documentacion.

Al aplicar el pensamiento algoritmico, los estudiantes pueden desarroliar
habilidades valiosas para su educacion y su vida diaria, y entender que estas
habilidades son aplicables mas alla del ambito de la programacion informatica.

Antes de continuar, daremos seguimiento a las progresiones de ACt]V|dad 2

aprendizajes en este tema, y te invitamos a resolver las actividades:
Aplicaciones del pensamiento
algoritmico

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema se
te pide realizar el siguiente ejercicio.

Trabajo colaborativo: escojan

uno de los ejemplos practicos

que se describen en la seccion
anterior, y realicen un esquema
que muestre en forma de bloques
el planteamiento del problema,
entrada y salida de datos o posibles
soluciones.

El docente organizara un foro de
presentaciones de estos proyectos,
con la intencion de que todos los
equipos se nuiran de esa gran
variedad de orientaciones en las
que se puede abordar un problema,
a través de la aplicacion de un
pensamiento algoritmico.
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Actividad 3.

Desarrollo de software

Actividad de aprendizaje

Dresarrallo de soltware

Propositos de Aprendizaje: aplica
los elementos del pensamiento
algoritmico, para la solucion de
problemas de tu entormo

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responder &l siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar; solo tienes una
OpCion de respuesia

Da clic en |a imagen y responde el
ejercicio
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4.1 Metodologia de Solucion
de Problemas

Figura 2. Metodologia de Sclucion de Problemas.
d. AD"CECH’JH del algoritmo uiilizando herramientas
digitales o APIs para resolver el problema.

La metodologia enfatiza el uso de algoritmos y
pensamiento computacional con un enfogue en el
uso de herramientas digitales para aplicar el lenguaje
algoritmico y resolver problemas en un contexto
determinado. La metodologia esta disefiada para
ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de
observacion, analisis y resolucion de problemas que
puedan aplicarse en diversas areas. incluyendo ciencias
naturales, experimentales, tecnologia, ciencias sociales,
humanidades y vida cotidiana (Rasso, 2021; Trujillo
Cabrera et al., 2023; Argque Pantigozo et al., 2022).

4.1.1 Tipos de problemas

Figura 3. Tipos de Probiemas.

Nolz. Fuente: Imagen de elaboracidn propia con
inteligencia artificial en Microsoft Copilot (2024}

La metodologia de resolucion de problemas como
parte del Recurso Sociocognitivo Cultura Digital | se basa
en el uso de algoritmos y pensamiento computacional para
resolver problemas. Esta, consta de varios pasos (SEP-
SEMS, 2023):

a. Reconocimiento de las caracteristicas de una
situacion, fendomeno o problema en ciencias naturales,
experimentales, tecnologia, ciencias sociales,
humanidades o vida cotidiana, y establecimiento de
alternativas de solucion segun el contexto y recursos
disponibles.

b. Desarrollo de una estrategia que consiste en una
secuencia finita de pasos, organizados de manera
lbgica, para responder a una situacion, fenémeno o
problema en las areas mencionadas anteriormente.

c. Aplicacion de la estrategia elegida mediante el uso

de diagramas o flujo de trabajo para representar Ia T ——
solucion. inteligencia artficial en Microsoft Copilot (2024)
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Desde una aproximacion muy general, los problemas se pueden clasificar
en dos categorias principales: problemas de la vida cotidiana y problemas
relacionados con las ciencias naturales, experimentales, tecnologia, ciencias
sociales, y humanidades (SEP-SEMS, 2023; Amostoy de Sanchez, 2001;
Arqque Pantigozo et al.. 2022)

Problemas de la vida cotidiana: estos problemas surgen en la vida diaria de
los estudiantes y pueden incluir situaciones como la planificacion de tareas, la
toma de decisiones, la resolucion de conflictos, y la gestion del tiempo. Pueden
resolverse medianie el uso de herramientas digitales de productividad, como
procesadores de texto, hojas de calculo, y presentaciones electronicas, que
permiten a los estudiantes organizar y analizar informacion de manera eficiente.

Problemas relacionados con las ciencias naturales, experimentales,
tecnologia, ciencias sociales, y humanidades: estos conflictos requieren
el uso de algoritmos y pensamiento computacional para su resolucion. Los
estudiantes deben ser capaces de reconocer 1as caracteristicas de una
situacion, fenomeno o problematica, establecer altemativas de solucion,
y desarrollar una estrategia que conste de una secuencia de pasos finitos,
organizados en forma logica para dar respuesta a la situacion o problema.
Los estudiantes tambien deben ser capaces de utilizar diferentes metodos,
técnicas o diagramas de flujo, como el método 5E, divide y venceras, metodo
del caso, método del arbol de causas, método cientifico, disefio descendente,
refinamiento por pasos, y aplicar el mas pertinente de acuerdo con la situacion,
fendmeno o problema para representar la solucion

Ahora, en una aproximacion mas particular, en un contexto algoritmico, al
resolver un problema a través de la escritura de codigo, se pueden identificar
diferentes tipos de problemas que requieren enfoques especificos para su
resolucién. Algunos de los tipos de problemas comunes en este contexto son:

Problemas de busqueda y ordenamiento: implican Ia busqueda de elemenios
en una lista o arreglo, asi como la organizacion de datos de acuerdo con
ciertos criterios. Algunos ejempios incluyen Ia implementacion de algoritmos
de busqueda como busqueda binaria o lineal, y algontmos de ordenamiento
como burbuja, seleccion, insercion, merge sort. quicksort, entre otros.

Problemas de estructuras de datos: estos se centran en el manejo eficients
de datos y su organizacion. Algunos ejemplos son la implementacion de listas
enlazadas, pilas, colas, arboles. grafos, y tablas hash, asi como la seleccién de
la estructura de datos mas adecuada para un problema especifico

Problemas de recursividad: en estos |a solucion se puede expresar en
términos de si misma, lo que requiere un enfoque recursivo. Ejemplos comunes
en estos casos, pueden incluir el calculo de factorial, la implementacion de
algoritmos de backtracking, y 1a resolucion de problemas de divide y venceras.

Problemas de optimizacidn: buscan encontrar la mejor solucion posible entre
multiples opciones. Ejemplos incluyen el problema de la mochila, el problema
del viajante, y problemas de asignacion de recursos.

Cultura Digital © Modulo IV
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Actividad 4.

Metodologia de Solucion de
Problemas

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
tipos de problemas se te pide
realizar una tabla utilizando la
tecnica de decisiones PNI sobre
los diferentes tipos de problemas;
como sugerencia puedes utilizar la
hemramienta de Padlet

Al finalizar guarda las evidencias en

OneDrive institucional y comparte la
informacion a tu profesor.
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Problemas de grafos y caminos: estos problemas invelucran la representacion
y manipulacién de grafos para encontrar caminos optimos, ciclos, o resolver
problemas de flujo. Entre los ejemplos son &l algontmo de Dijkstra, el algoritmo
de Floyd-Warshall, y el problema del flujo maximo en una red.

4.1.2 Pasos para la solucidon de problemas

Un procedimiento orientado a la solucion de problemas en el contexto del
pensamiento algoritmico observa los siguientes pasos:

a. Analisis del problema: reconocer y comprender las caracteristicas de la
situacion, fendmeno o problematica que se presenta y se desea resolver.
Esto implica identificar los elementos clave, las condiciones y los objetivos
a alcanzar.

b. Especificacion del problema: describir el problema de manera precisa
y clara, estableciendo los limites, las condiciones, y los requisitos que
deben cumplirse para plantear una solucion.

c. Identificacion de acciones: determinar las acciones 0 pasos necesarios
para abordar el problema, teniendo en cuenta los recursos disponibles y
las restricciones que pudieran presentarse.

d. Construccion del algoritmo: desarrollar una estrategia o SECuencia de
pasos finitos y l6gicos que permitan resolver el problema.

e. Modelado algoritmico: definir y emplear elementos como: daios,
variables, constantes, expresiones, operadores logicos, Operaciones
relacionales, operadores aritméticos, y estructuras de control para
madelar la solucion de manera algoritmica.

f. Implementacion: seleccionar y emplear un lenguaje de programacion,
asi como distintos medios digitales, para implementar la solucion
desarrollada.

0. Verificacion y mejora: Evaluar la solucién implementada, apoyandose
en distintos tipos de usuarios (especialistas o no), considerando todos
los casos posibles (especiales y normales). Si es necesario, realizar
ajustes para aumentar la eficiencia y la precision del algoritmo, asi como
la claridad con la que se llevaron a cabo 105 seis pasos anteriores.

Es importante destacar que el pensamiento algoritmico no se limita Unicamente
a problemas informaticos, sino que puede aplicarse a diversas areas del
conocimiento, como las ciencias naturales, experimentales, tecnologiz,
ciencias sociales, humanidades y situaciones de la vida cotidiana. El desarrolio
de esta habilidad es esencial para todas las personas, ya que permite razonar y
trabajar de manera logica y sistematica en la resolucion de problemas (Argque
Pantigozo et al., 2022; Narvaez Dias et al. 2023).

Madulo IV
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Actividad 5.

Pasos para la Solucion de
Problemas

Instrucciones: resuelve el
siguiente problema. De acuerdo

con |as habilidades de aprendizaje
(organizacion, resolucion de
problemas y pensamiento critico),
plantea un problema que indique las
habilidades que se pueden adquirr.
Analiza los pasos para Ia solucion
del problema y al finalizar guarda las
evidencias en OneDrive institucional
y comparte 1a informacion a tu
profesor.
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Tabla 1. Fasos para la Sclucion de Problemas

1. Analisis del problema:

2. Especificacion del problema:

3. ldentificacion de acciones:

4. Construccion del algoritmo:

5. Modelado algoritmico

6. Implementacion:

7. Verificacion y mejora:

Nofs. Fuente: Elaboracion propia.

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar lo siguiente:

Actividad 6.

ACTIVIDAD DE Metodologia de solucion de

APRENDIZAJE Prvsieings

Metodologia de solueidn de problemas Pmpn’sﬂ' os de Aprendizaje:
comprende € identifica los

elementos y Ias aplicaciones de los

del pensamiento algoritmico.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar; solo tienes una

OpCion de respuesta.

Da clic en la imagen y responde el
@ s 'E]Efdm
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4.2 Diseno de algoritmos y
diagramas de flujo

;Qué es un Algoritmo?

Tenemos una pregunta interesante para fi =1, existen diferentes clasificaciones de algonimos que

pueden resultar Utiles para comprender mejor su naturaleza
y aplicaciones. Para estudiantes adolescentes que cursan
la asignatura de cultura digital, podriamos presentar la
siguiente clasificacion:

i Hasta este momento, hemos definido
el término “algoritmo™?

Al parecer, no, entonces, jcual seria la definicion del

término “algoritmo™? Algoritmos secuenciales: son aguellos donde

las instrucciones se ejecutan una tras otra, en un
orden predefinido y lineal. Mo hay bifurcaciones ni
repeticiones. Un ejemplo seria una receta de cocina
donde se siguen los pasos ung a uno.

Desde una perspectiva pedagogica en las areas de
programacion, tecnologias educativas e informatica, un
algoritmo puede definirse como (Trujillo Cabrera et al.,
2023; Narvaez Dias et al., 2023; Argque Pantigozo et al.,

R : Algoritmos condicionales: estos algoritmos
2022): una secuencia logica, finita y ordenada de pasos o

incluyen instrucciones condicionales (if, else, switch)

instrucciones que permiten resolver un problema o realizar que permiten tomar decisiones y ejecutar diferentes
una tarea especifica. Es una metodologia estructurada acciones dependiendo de si ciertas condiciones
que detalla los pmtedimientﬂs a EE.'gUir parﬂ alcanzar un S Cump|en o no. Por Ejemphl Ln ﬂlgﬂrﬂmﬂ que
objetivo determinado de manera eficiente y precisa. determine si un ndmero es par o impar.

Los algoriimos son fundameniales en el desamollo A|ngitmn5 iterativos o repetitivos: son aguellos
del pensamiento logico y la resolucion sistematica de que incluyen bucles o iteraciones (for, while) que
problemas, ya que fomentan habilidades clave como permiten repetir un conjunto de instrucciones
el analisis, la descomposicidon de tareas complejas, hasta que se cumpla una condicion especifica. Por
la identificacidn de patrones, la anticipacion de casos ejemplo, un algoritmo que sume todos los numeros

especiales y la optimizacion de procesos. de una lista, hasta que llegue al Gitimo numero que
esta en la lista.
En el contexto educativo y tecnologico, los algoritmos

son la base de la pi'ﬂﬂfﬂl'l‘lﬂﬂifll'l y el desarrollo de

Algoritmos recursivos: esios algorimos  se

software, permitiendo automatizar tareas y procesos caracterizan por invocar a una funcion dentro de

mediante instrucciones precisas que una computadora si misma, con entradas diferentes, hasta que se

puede ejecutar. Ademas, el pensamiento algoritmico cumpla una condicidon de temminacion. Son utiles

trasciende la informatica vy puede aplicarse a diversas para resolver problemas que se pueden dividir

areas del conocimiento, como las ciencias naturales, en subproblemas similares. Un ejemplo seria un

sociales, humanidades y la vida cotidiana, aportando algoritmo que calcule el factonial de un numero.

una metodologia sistematica para abordar y resolver - .

problemas de manera efectiva. Algoritmos de busqueda: son aguellos que
permiten enconirar un elemento especifico dentro

La ensefianza de algoritmos y el fomento del pensamiento de una estructura de datos (lista, arbol, etc.). For

ejemplo, un algoritmo que busque un nombre en un

algoritmico en los estudiantes es relevante para desarrollar _ : " kb
directorio telefonico.

habilidades esenciales como la resolucion de problemas,
el razonamiento l6gico, la creatividad y la capacidad de
aplicar recursos tecnolégicos de manera adecuada en su
entomo academice, laboral y personal.

Algoritmos de ordenamiento: se utilizan para
organizar elementos de una estructura de datos
en un orden especifico (ascendente, descendente,
alfabético, etc.). Un ejemplo seria un algoritmo que
ordene una lista de numeros de menor a mayor.

¢ Existe alguna clasificacion de algoritmos?,
y si s asi, jcual seria esta clasificacion?
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Estas clasificaciones nos ayudan a comprender mejor la A continuacion, se proporcionan mas ejemplos cotidianos
naturaleza y proposito de los diferentes tipos de algoritmos, v aplicaciones practicas en el ambito de la cultura digital
y a vincularlos con ejemplos cotidianos y aplicaciones para cada una de las clasificaciones de algoritmos:

practicas en el ambito de la cultura digital.

Algoritmos secuenciales
= Preparar un sandwich siguiendo una secuencia de
pasos (tomar el pan, untario con mantequilla, agregar
jamon, queso, etc ).
= Reproducir una lista de reproduccion de misica o
videos en un orden establecido.

Algorntmos iterativos o repetiivos
« Lavar todos los platos sucios repitiendo el proceso
de enjabonar, enjuagar y secar cada plato.
= Cargar automaticamente mas contenido (noficias,
publicaciones, eic.) al desplazarse hacia abajo,
amriba o a los lados (scrofiing) en una aplicacion o
sitio web.

Algoritmos de bisqueda
= Buscar un fibro especifico en una biblioleca

consultando los estanies y el catalogo.
= Realizar una bisqueda en un motor de bisqueda en
linea, para encontrar informacion relevante.

Estos ejemplos y aplicaciones practicas permiten
comprender mejor como los diferentes tipos de algoritmos
se aplican en situaciones cotidianas y en €l ambito de la
cultura digital, facilitando asi su aprendizaje y discusion al
momento de buscar la solucion a un problema.

Diseno de algoritmos

Se explicd arriba el concepto de algoritmo, lo cual significa
que solamente se plantean los pasos para analizar y, a
fraves de una secuencia de indicaciones. de manera
ordenada, dar posibles soluciones a un problema, contexto
0 situacion que desee escribirse, mas adelante, a través
de codigo.

Esto no significa que deba pensarse inmediatamente en el
lenguaje de programacion o intérprete de pseudocodigo,
para escribir el codigo comrespondiente; significa que debe
escribirse primero “el borrador” de los pasos, Secuencias,
y alternativas de lo que se necesita ejecute nuestra version
final del programa.

Cultura Digital © Modulo IV

Algoriimos condicionales
= Decidir qué ropa ponerse dependiendo de las
condiciones chmaficas (si lueve, llevar paraguas; si
hace frio, abrigarse).
= Mostrar pubiicidad personalizada en una aplicacion
o sifio web segun los intereses y preferencias del

Algorimos iterativos o repetitivos
= Organizar los libros en un estante por orden atfabético

de autor o titulo.
= Ordenar los resuftados de una bisqueda en linea por
relevancia, fecha, precio u ofros criterios

Lo anterior se traduce en que el “borrador” del que
hablamos antes, es el disefio del algoritmo, que se escribe
utilizando lenguaje natural.

A continuacion, presentaremos una serie de ejemplos
cotidianos para disefiar los algoritmos que se asocian
a algun problema, contexto o situacion; y con base en
los pasos para resolver un problema, escribiremos el
planteamiento del problema en una tabla.
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Estructuras secuenciales o lineales

Tabla 2. Fazos parza |2 realizacion de una estruciura secuencial de suma.

Tipo de Estructura Proceso u

Planteamiento Datos de Entrada Datos de Salida

de Control Operaciones
1. Obtener el resultado Sinna:
dg la suma de dos Lineal Numero 1 v numero 2 N 1+ il Resultado de la suma
nuUmMeros.
Mata. Fuente: Elaboracion propia.
Algoritmo:
Inicio

Solicita el primer namero

Lee el primer numero y lo almacena en una variable

Solicita el sequndo ndmero

Lee el segundo numero y 1o almacena en una variable

Realiza la operacion: suma el primero y segundo nimero y muestra el resultado en una variable que se puede llamar

“resultado”
Fin
Tabla 3. Pasos para la realizacion de una esiruciura secuencial de multiplicacion.
; Tipo de Estructura ' Proceso u ;
Planteamiento de Conirol Datos de Entrada | Operaciones Datos de Salida

Resultado de la
multiplicacion del
total de articulos
comprados.

2. ;Cuanto debo pagar

por un determinado Finai Numero de articulos
numero de articulos gue Precio de los articulos
tienen el mismo precio?

Multiplicacion:
Mumero de articulos *
precio

Noés. Fuente: Elaboracion propia.

Algoritmo:
Inicio
Solicita la cantidad de articulos
| ee la cantidad de articulos y Ia almacena en una variable
Solicita el precio de los articulos
Lee el precio de los articulos y Io almacena en una variable
Realiza |a operacion: multiplica el nimero de articulos por el precio de los articulos y muestra el resultado en una
variable que puede tener el nombre “resultado”
Fin

Estructuras condicionales

Tabla 4. Pasos para |a realizacion de una estructura condiciona! para obtencion de beca.

Tipo de Estructura Proceso u ]
de Control | Datos de Entrada | Operaciones Datos de Salida

Suma y Division:

Planteamiento

FPromedio de ;
1. Necesito un los estudios de ﬂﬂiﬁrﬂ : 2
promedio igual o mayor Eondicioeml secundaria. o o Fuedes 0 no obtener
a 8.5 para aplicar por Fromedio del examen e uh::[f'reneg la beca.
una beca de estudios. de admision a la t?eca i ncr SR
s DIEI}EFE’EFJF.IEL - i rechazada.
Nota. Fuente: Elaboracion propia.
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Algoritmo:
Inicio
Solicita el promedio de secundaria
Lee el promedio de secundaria y lo almacena en una variable
Solicita el promedio del examen de admision
Lee el promedio del examen de admision y lo almacena en una variable
Realiza la operacion: suma los dos promedios y los divide entre dos, y muestra el resultado
Si el resultado de 1a operacidn es mayor o igual a 8.5, muestra la leyenda “beca aprobada”
Si el resultado de la operacion es menor a .5, muestra la leyenda “beca rechazada’.

Fin
Tabla 5. Fasos para la realizacion de una estructura condicional para la oblencion de INE.
Planteamiento PO 98 Estructura 0o 4e Entrada Proceso Datos de Salida
de Control Operaciones
Resta:
2 spusdo ok e
obtener mi Condicional Afo actual. B vl el Bs ol Puedes o no obtener
::r:Ec'l?enclal del Afo de nacimiento 0 mayor a 18, tramitas fu credencial del INE.
: tu INE, si no, resta 18
menos resultado.
Nota. Fuente: Elaboracion propia.
Algoritmo:
Inicio

Solicita el afio actual

Lee el afio actual y lo almacena en una variable

Solicita el afio de nacimiento

| ee el afio de nacimiento y lo almacena en una variable

Realiza la operacion: resta el afio actual menos &l afic de nacimiento, y muestra el resultado en una variable que se
puede llamar “edad”

Si el resuliado de Ia operacion es igual 0 mayor a 18, muestra ia leyenda “puedes obtener tu INE™.

Si el resultado de la operacion es menor a 18, resta 18 menos edad, y muestra Ia leyenda “podras tramitaria en #
anos”.

Fin

Estructuras repetitivas o ciclicas

Tabla 8. Pasos para |z realizacion de una estructura repetitiva para cbtener el promedio de peso de estudiantes.

Planteamiento Tm“dgecisnt{:'ﬂ'it“m Datos de Entrada Proceso u Operaciones Datos de Salida

Suma, Contador,
Acumulador y Division:

1. Obtener el El peso de los Acumula y cuenta hasta :
promedio de peso de  Repetitiva estudiantes. 10 pesos E;D$5$ﬁﬂdse i
10 estudiantes. (Suma 10 pesos) /10 i
Resultado, promedio de
pesos de 10 estudiantes.
Naota. Fuente: Elaboracion propia.
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Algoritmo:
Inicio
Definir contador en 1
Mientras el numero de 10s pesos que se estan ingresando sea igual o menor a 10, solicitar que se ingrese el peso
del estudiante
| ee cada peso que se ingresa y lo almacena en una variable
Realiza la operacion: suma los pesos gue se van ingresando y los almacena en una variable
El contador se va incrementando en 1
Si ya se tienen acumulados los 10 pesos de los estudiantes
Realiza la operacion: suma los diez pesos que se ingresaron, los divide entre diez, y muesira el resultado en una
variable que se puede llamar “prom_pesos”
Fin
Tabla 7. Fasos para la realizacion de una estructura repetifiva para la suma de N ndmeros.

Tyio Oy EERRCIUES Datos de Entrada ¢ TOCE 01 Datos de Salida

Planteamiento de Control Operaciones

El total de nimeros | -ma. Contador,

Acumulador y

2. Suma los numeros £ Division: Resultado, suma del

% Repetitiva Los numeros para : i
del 1 al N. P pa Acumula y cuenta total de numeros.
Sumar. :
hasta N numeros
(Suma N numeros)
Nafa. Fuente: Elaboracion propia.
Algoritmo:
Inicio

Definir contador en 1

Salicita el total de nimeros a sumar (N).

Mientras el total de numeros a sumar (N) sea menor o igual a (N), solicitar que se ingrese el siguiente nimero.

Lee el nimero gue se ingresa y lo almacena en una variable

El contador se va incrementando hasta (N)

Realiza la operacion: suma los ndmeros que se van ingresando y los almacena en una variable

Si ya se tienen los (N) nimeros que se ingresaron

Realiza la operacion: suma los (N) nimeros que se ingresaron y muestra el resultado en una variable que se puede
llamar “suma_numeros”

Fin

Cultura Digital @ Mddulo IV 144




Universidad Autdnoma

S E tads e iiiee Programacion y tecnologias emergentes E;__n g= Ed_uEﬁc:iﬁn',ll ’ |

¢ Qué es un diagrama de flujo?

Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un proceso o algoritmo,
Se utiliza en diversas disciplinas para visualizar la secuencia de accionss y su
flujo de control. Los diagramas de flujo son Utiles para entender como funciona
un proceso, identificar problemas y oportunidades de mejora, y establecer una
comprension comun de un proceso entre varias partes interesadas (Gutiémez
Beltran y Martinez Arias, 2023; Trujillo Cabrera et al, 2023; Fracchia, Baeza y
Martins, 2012).

Los diagramas de flujo estan compuestos por los siguientes simbolos:

Ovalo: representa el inicio 0 el fin de un proceso
Rectangulo: denota una instruccion o accion a realizar,

Diamante: indica una decision con dos 0 mas caminos de flujo. Cada camino
se etiqgueta con una posible respuesta a la decision.

Flechas: muestran la direccion del flujo del proceso.
Paralelogrameo: se utiliza para representar la entrada o salida de datos
Circulo pequefio: denota un punto de conexion en el diagrama de flujo.

Tabla 8. Diagrama de Flujo.

Simbolo Representa
elipse
Inicio y fin del proceso

paralelogramo

/ / Entrada o salida de datos

rectangulo

Proceso, instruccion o accion a ejecutar
diamante

Decision
impresion o

documentos multiples

Salida de datos, impresion en pantalla, o en papel
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Actividad 7.

Disefio de algoritmos

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema,
escribe el algoritmo que planteaste
en la actividad 6.

Al finalizar guarda las evidencias en

OneDrive institucional y comparte la
informacion a tu profesor.
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Flechas
L 1 Direccion del flujo del proceso

Circulo
conector

Nofs. Fuente: Elaboracion propia.

Aqui tenemos un ejemplo de un diagrama de flujo simple que describe un proceso de decision para
salir a patinar.

Figura 4. Diasgrama de Flujo para salir a3 patinar.

Te quedas en r Verifica si esta i Puedes salir
casa y  lloviendo a patinar

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

El diagrama de flujo que se codificd en pseudocodigo para obtener el area de un rectangulo se
veria asi;
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Figura 5. Disgrama de Flujo pars obtener el 3rea de un rectangulo

|Algoritmo area_rectangulo)

| ! "
' 'Dame la base del rectangulo: '}

/ 'Dame la altura del rectéangulo:

!

rz"f altura

. 2

‘Ahora, multiplicaremos la base por la altura:

!

‘area < basex*altura

!

! ; ; A
/ 'El area del rectangulo es: ',area

l

(FinAlgoritmo)

F 4
L
/
¥

Neofs. Fuente: Eisborasion propia.

4.2.1 Estructuras de control

Las estructuras de control son elementos fundamentales en Ia programacion
gue permiten controlar el flujo de ejecucién de un algoritmo. Estas estructuras
definen la secuencia en la gque se gjecutan las instrucciones de un programa,
basandose en condiciones o iteraciones. Estas se clasifican en tres categorias
principales (Trujillo Cabrera, et al. 2023; Lopez Mendizabal et al., 2023; Narvaez
Dias et al. 2023):

Estructuras secuenciales o lineales
Las estructuras de control secuenciales o lineales son fundamentales en

programacion y se utilizan para ejecutar instrucciones en un orden especifico,
gjecutando cada instruccion en secuencia.

Ejemplos de estructuras de control secuenciales o lineales incluyen:

Secuencia de instrucciones: donde las instrucciones se ejecutan una
tras otra, en el orden en que aparecen en el codigo. Por ejemplo, en un
programa que calcula la suma de dos numeros, primero se lee el primer
numero, luego el segundo, y finalmente se realiza la operacion de suma.

Estructuras lineales: tales como Ia ejecucion de una serie de operaciones
en un orden especifico, sin bifurcaciones o repeticiones. Por ejemplo, en
un programa que convierte grados Celsius a Fahrenheit, se realiza una
serie de calculos en un orden lineal para obtener el resultado final.

Cultura Digital © Modulo IV
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Actividad 8.

Diagrama de fiujo

Instrucciones: realiza un diagrama
de flujo en Visio del proceso de
elaboracion de un robot articulado
de cartén. Compara tu diagrama
con tus compafieros y organicense
con el profesor para hacer una
exposicion de diagramas.

Al finalizar guarda las evidencias en

OneDrive institucional y comparte Ia
informacion a tu profesor.
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AqQui tienes un ejempio de un script en C++ que simula una situacion cotidiana: preparar una taza
de cafe.

Figura &. Codificacion en C++ estructura secusncial

En este script, cada linea de codigo se
ejecuta en el orden en que aparece, lo
que simula los pasos que seguirias para
preparar una taza de cafe.

ginclude <iostream>

int main{) {

ctd::cout << "Paso 1: Llemar la
cafetera con agua.” << std::endl;

std::cCout <4 "Paso 2: Afadir
café al filtro.” << std::endl;

std::cout <¢ "Paso 3: Encender
la cafetera.” << std::endl;

std::cout €< "Paso 4; Esperar a
que el café esté listo.” <«
std::endl;

std::cout << "Paso 5: Servir el
café en una taza." << std::andl;

std::cout << "jDisfruta de tu
caté!" << std::endl;

Estructuras condicionales (alternativas)
Las estructuras condicionales permiten ejecutar un blogue de codigo u otro,
dependiendo del resultado de una condicion. Las principales estructuras

condicionales son:

If-Else (Si-Entonces): ejecuta un bloque de codigo si una condicion
es verdadera, y otro blogue si la condicion es falsa. Por ejemplo: “Si la
temperatura es mayor a 25 grados, entonces enciende el aire acondicionado,
de lo contrario, manten la ventana abieria.”

Switch: permite evaluar mualtiples condiciones y ejecutar un blogue de
codigo especifico segun el valor de una variable. Por ejemplo: “Dependiendo
del dia de la semana, imprime el nombre del dia correspondiente.”

return 8;

Mols. Fuente: Elaboracidn propia.

Aqui tienes un ejemplo de un script en Java gue utiliza una estructura de control (if-else). Este
script simula una situacién cotidiana: decidir qué ropa ponerse basandose en la temperatura.

Figura 7. Codificacion en Java de estruciura condicional

En este script, Ia temperatura se establece en 20 grados

Celsius. Segin la temperatura, el programa decide qué
tipo de ropa es la mas adecuada para el clima y muesira

un mensaje comespondiente.

public class Main {
public static wold
main(5tring[] args) {
£ Definimos la temperatura
en grados Celsius
int temperatura = 28;

System.out,.println{“La e
temperatura actual es: = + Estructuras rEPE'tI‘II"H"E.S

temperatura + ° grados Celsius.™);
Las estructuras repetitivas, también conocidas como bucles, permiten ejecutar

if (temperat el 2 i i ICiG
ool £ un blogue de codigo varias veces, hasia que se cumpla una condicion. Las

System.out.println{~Hace calor. Es principales estructuras repetitivas son.
major usar ropa ligera.™);
i T b e For (para): ejecuta un blogue de cédigo un nimero determinado de veces. Por
system,out.printin("El ejemplo, “imprime los numeros del 1 al 10."
clima es agradable. Puedes usar
ropa comoda.”); While (mientras): ejecuta un bloque de codigo mientras una condicion sea
} else { verdadera. Por ejemplo, “mientras la temperatura sea mayor a 25 grados,
Systes.out.printin("Hace Frio. Es mantén el aire acondicionado encendido.”
mefor usar ropa abrigada.”);
} Do-While (ejecuta-hasta): ejecuta un bloque de codigo al menos una vez, y
; ! luego lo repite mientras una condicion sea verdadera. Por ejemplo, “pide al

T Y —— usuario gue ingrese un numero positivo, vy repite hasta que lo haga.’
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Aqui tienes un ejemplo de un seript en Visual Basic que utiliza una estructura de control repetitiva
(Far). Este script simula una situacion cotidiana: el proceso de cepillarse los dientes.

Figura 8. Codificacion en C++ de esiruciura repetitiva.

Sub Main()

" Definimos 2l nimero de veces
gque una persona se cepilla los
dientes al dia

Dim vecesCepillado As Integer = En este script. la persona se cepilla los dienies 3 veces al

dia. Cada vez que se ejecuta el bucle For, se simula el acto

’ de cepillarse los dientes y se incrementa el contador. Cuando
for 1 = 1 To vecesCepillado el contador llega a 3 (el niomero de veces que la persona
se cepilla los dientes), el bucle se detiene y se imprime el
Console.Writeline("Cepillando los mensaje “jDientes limpios y brillantesl™.
dientes... “ & 1)

Next 1
Console.Writeline(" ;Dientes

limpios y brillantes!|”)
End Sub

Nota Fuenie: Elaboracidn propia.

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar o siguiente:

Actividad 9.

Estructuras de control

Propositos de Aprendizaje:
identifica y comprende las
estructuras de control y los
diagramas de flujo.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
se te pide responder el siguiente
ejercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar: solo tienes una
Opcion de respuesta.

Da chic en la imagen y responde el
gjercicio
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4.2.2 Pseudocodigo

En este tema, consideramos importante familiarizamos
con fres conceptos, que, se encuentran intimamente
relacionados, pero que no pueden considerarse sinonimos
como tal; son términos que tienen una asociacion o vinculo
tematico.

Definicién de cédigo

La definicion del término “codigo” se refiere a una
secuencia de instrucciones escritas en un lenguaje de
programacion que indica a una computadora como realizar
una tarea especifica. Estas instrucciones forman parte de
un algoritmo que guia el comportamiento de un programa
informatico, permitiendo gque la computadora realice
operaciones, tome decisiones y resuelva problemas de
manera automatizada. El codigo es fundamental en el
desamollo de software y sistemas informaticos, ya que
es |la base para la creacion de aplicaciones, sitios web,
juegos y otras soluciones tecnoldgicas.

Definicién de lenguaje de programacion

El termino “lenguaje de programacion” se refiere a un
conjunto de reglas y simbolos utilizados para escribir
instrucciones que una computadora puede entender y
ejecutar. Estos lenguajes permiten a los programadores
comunicarse con las computadoras y crear software
mediante la codificacion de algoritmos y procedimientos.
Los lenguajes de programacion pueden ser de alio
nivel, como Python, Java o C++, que son mas faciles
de entender para los humanos, o de bajo nivel, como el
lenguaje ensamblador, gue se acerca mas al lenguaje de
la maquina. La eleccion del lenguaje de programacion
adecuado depende del tipo de aplicacion que se desea
desarrollar y de las preferencias del programador en
terminos de sintaxis y funcionalidades disponibles.

Ejemplo

Para calcular el area de un rectangulo, podriamos escribir
un algoritmo en Python de la siguiente manera:

Este codigo solicita al usuario que ingrese la base vy la
altura del rectangulo, luego calcula el area, multiplica
la base por la altura y finalmente muestra el resultado.
Recuerda que este codigo asume que el usuario ingresara
numeros validos. Si quieres manejar posibles errores de
entrada, tendrias que agregar codigo adicional para eso.
iEspero que esto te ayudel
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# Inicio del programa

base = float(input{(*"Dame la base del rectangulo: ) #
Solicitamos la base del rectanguio

altura = float(input("Dame la altura del rectangulo: *)) #
Solicitamos fa altura del rectangulo

print("Ahora, multiplicaremos la base por la altura: *)

# Calculamos el area

area = base * altura

print{(“El area del rectangulo es: “, area) # Mostramos el
resultado

# Fin del programa

Definicién de Pseudocddigo

Imaginemos que queremos explicarle a un amigo como
hacer su sandwich favorito. No le vamos a dar un manual

técnico con instrucciones precisas, jverdad? Usariamos
un lenguaje sencillo y pasos claros, basicamente, eso es
el pseudocodigo.

Pseudocédigo &5 como un borrador de Instrucciones
para un programa de computadora. Es un lenguaje
sencillo, parecido al espafiol (o al inglés), gue nos ayuda a
planificar 1a 16gica del programa antes de escribirio en un
lenguaje de programacion especifico.

i Por que es (mil?
Es facil de entender: no necesitas conocer ningun

lenguaje de programacion especifico para leerlo.

Te ayuda a organizar tus ideas: puedes planificar los
pasos de tu programa de forma clara y légica.

Facilita la transicion a la programacion real: una vez
que tienes el pseudoctdigo, es mas facil convertirio en
codigo en un lenguaje como Python, C, o Java.

Ejemplo

En lugar de escribir codigo complejo para calcular el area
de un rectangulo, podriamos escribir un algoritmo en
pseudocodigo de la siguiente manera:

Inicio

Escribir “Dame la base del rectangulo. * AEscribir es
la pafabra que se uliliza para decirle al programa de
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pseudocodigo gue muestre en panialia el texio que esta enire comillas

[ eer base /base €5 una variable donde se almacenara el valor numerico que
escribimos para la base del rectanguio

Escribir “Dame la altura del rectanguio: °

L eer afiura #altura es una variable donde se aimacenara el valor numeérico que
esCcriDimos para /a allura gel recianguio

Escribir “Ahora, mulfiplicaremos la base por la altura:

area=base®allura //area es ja variable que moslirara el valor numerico, resuliado
de ia operacion que multipiica la base por ia allura

Escribir "El area del rectanguio es: * area //se muesira en pantalla el resultado
(e ia operacion

Fin

i Observas qué sencillo? El pseudocidigo e5 como una receta paratu programa,
y te ayuda a asegurarte de que tenga todos los ingredientes necesarios para
funcionar comectamente.

Actividad 10.

Programacion en bloques

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el iema se
te pide entrar al siguiente enlace:
hitps:/fcode.org/ y resuelve el juego
de Minecraft, colocando los bloques
del lado derecho y posteriormente
ejecutar el programa en la interfaz

del juego. https:/icode.org/
minecraft elige el que mas te guste.
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4.3 Desarrollo de Soluciones mediante
aplicaciones (pseint, scratch, code.org, Khan
academy o blocklygames)

Este tema se encuentra en la interseccion de la programacion, las tecnologias educativas y
la informatica. Se explorara una variedad de herramientas y plataformas: PSelnt, Scratch,

BlocklyGames, Khan Academy, Code.org. Cada una de esias hemamientas ofrece una
perspectiva (nica y valiosa sobre como podemos utilizar el pensamiento algoritmico para resolver

problemas y codificar soluciones.

4.3.1 PSelnt

PSeint (Pseudolntérprete) es un software libre y gratuito disefiado para facilitar el aprendizaje de
la logica de la programacion, especialmente en estudiantes principiantes. Su principal caracteristica
es que permite escribir algoritmos en un lenguaje de pseudo-codigo, muy similar al lenguaje natural,
lo que lo hace mas accesible que otros lenguajes de programacion (sourceforge.net, 2024).

Figura 9. Entormo de Pselnt.
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Caracteristicas principales de PSeint

a. Lenguaje de pseudo-codigo: PSelnt utiliza un
lenguaje de pseudo-codigo que se asemejaal lenguaje
natural. Esto permite a los estudiantes centrarse en
la logica del algoritmo sin preocuparse por la sintaxis
compleja de un lenguaje de programacion.

b. Entorno de desarrollo amigable: PSelnt ofrece un
entorno simple e intuitivo para escribir, ejecutar y
depurar algoritmos.

c. Visualizacion de la ejecucion del algoritmo: el
software permite visualizar paso a paso la ejecucion
del algoritmo, mostrando el valor de las variables y
el flujo del programa. Esta caracteristica facilita la
comprension del comportamiento del algoritmo.

d. Depuracion integrada: permite detectar errores en
el codigo y facilita su depuracion.

e. Soporte para diferentes estructuras de control:
admite estructuras de control basicas como “si-
entonces”, “si-entonces-sino”, “mientras”, “repetir’ y
“para’, que son esenciales para la programacion.

f. Posibilidad de trabajar con variables de diferentes
tipos de datos: permite trabajar con varables de
tipos de datos como enteros, reales, caracteres y
cadenas de texto.

g. Integracion con otros lenguajes de programacion:
el algoritmo se puede exportar a otros lenguajes de
programacion como C, C++, C#, Java, JavaScript,
MatLab, Pascal, PHP, Python 2, Python 3, QBasic,
Visual Basic.

Funcionalidades importantes

= Ejercicios interactivos: PSeint incluye ejercicios
interactivos gue ayudan a los estudiantes a practicar
la logica de programacion.

+ Ejemplos de codigo: el software proporciona
ejemplos de codigo en pseudo-codigo que pueden
servir como guia para los estudiantes.

* Documentacion  completa: PSelnt ofrece
documentacion detaliada sobre el lenguaje de
pseudo-codigo y las funcionalidades del software.

* Multiplataforma: se han desarrollado versiones
para Microsoft Windows, GNU/Linux y Mac O3S X. Es
totalmente libre y gratuito (licencia GPLv2).

En resumen, PSelnt es una herramienta fundamental para
el aprendizaje de la l6gica de la programacion, ofreciendo
un entorno de aprendizaje amigable y accesible. Su uso
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se recomienda en la educacion basica y media, asi como
en la introduccion a la programacion en niveles superiores.

El programa se puede descargar de los siguientes sitios,
donde se tiene toda la documentacion necesara para

aprender a utilizarlo:
https://pseint.sourceforge.net/
https:/sourceforge.net/projects/pseint/

Aungue algunos de los ejercicios gque veremos a
continuacion podrian resolverse sin necesidad de escribir
codigo, su proposito principal es familiarizarte con el uso
de algoritmos, diagramas de flujo y comandos. Estos
ejercicios son ideales para una comprobacion rapida y
eficaz del programa. Guarda los archivos en una carpeta
especifica en formato texto con la extension “.psc”,
incluso si el programa tiene emores. De esta forma, podras
corregirlos mas adelante sin perder el progreso.

Ejercicio 1

Escribir el codigo para conocer el precio final de los
articulos que pueden tener el 20 % de descuento, si se
compran 6 articulos o0 mas, y debe pagar también el 16 %
de VA

Algoritmo articulos_descuento
/1 Algoritmo para calcular el precio final de los articulos

Il con descuento y VA

Definir cantidad, precio_unitario,
descuento, iva Como Real

/f Solicitar al usuario la cantidad de articulos

Escribir “Ingrese Ia cantidad de articulos:

Leer cantidad

!/ Solicitar al usuario el precio unitario de los articulos

Escribir “Se aplica descuento si se compran mas de
6 articulos. La cantidad de articulos comprados es: *
cantidad

Escribir “Ingrese el precio unitario de los articulos: *

Leer precio_unitario

/f Calcular el precio total sin descuento ni IVA
precio_total = cantidad * precio_unitario

precio_total,

Escribir “El precio total de la compra es: " precio_total

/I Aplicar descuento si se compran 6 articulos
0 mas

Si cantidad == 6 Entonces
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descuento = precio_total * 0.20 // 20% de descuento
precio_total = precio_total - descuento
FinSi
i Calcular el VA
iva = precio_total * 0.16 // 16% de IVA
i Sumar el VA al precio total
precio_total = precio_total + iva
/f Mostrar el precio final
Escribir “El precio final es: °, precio_total
FinAlgoritmo

Figura 10. Algoritmo condicional para caloular el precio de articulos.
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® | Leer precio_unitario
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Nota Fuente: Elaboracion propia.
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Explicacién del codigo

= Se declaran las variables cantidad, precio_unitario,
precio_total. descuento e iva como numeros reales
(tipo Real).

= Se solicita al usuario que ingrese la cantidad de
articulos y el precio unitario.

= Se calcula el precio total sin descuentos ni VA

» Se verifica si la cantidad de articulos es mayor o igual
a 6. S5i es asi, se aplica un descuento del 20% al
precio total.

= Se calcula el VA del 16% sobre el precio total, ya sea
con o sin descuento.

« Se suma el VA al precio total para obtener el precio final.

« Se muestra al usuario el precio final.

Espero que esto te ayude a entender como se escribe
codigo en PSelnt para calcular el precio final de los
articulos con descuento e IVA.

Ejercicio 2

Necesitamos escribir un algoritmo para calcular el pago
a un jardinero, pidiendo el nimero de metros cuadrados

de jardin a trabajar, y el costo por metro cuadrado de
jardin. Si la cantidad de metros cuadrados es menor a 300

aumentar €l 15 % al costo.
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Algoritmo pago_jardinero
{/ Algoritmo para calcular el pago a un jardinero

Definir metros_cuadrados, costo_metro _cuadrado,
pago_total Como Real

/f Solicitar al usuario los datos

Escribir "Ingrese la cantidad de metros cuadrados de
jardin a trabajar: "

Leer metros_cuadrados

Escribir "Se hace un cargo adicional del 15 % si la
cantidad de metros cuadrados de jardin es menor a
300 metros."

Escribir "Ingrese el costo por metro cuadrado de jardin: "
Leer costo_metro_cuadrado
/[ Calcular el pago base

pago_total = metros_cuadrados * costo_metro_
cuadrado

(i Aplicar el aumenio si la cantidad de metros cuadrados
s menor a 300

Si metros_cuadrados < 300 Entonces
pago_total = pago_total* 1.15 // Aumento del 15%
FinSi
/I Mostrar el pago total
Escribir "El pago total al jardinero es: ", pago_total
FinAlgoritmo

Figura 11. Algoritmo condicional para calcular el pago de un servicio,
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Nata. Fuente: Elaboracion propia.
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Explicacién del codigo
= Se declaran las variables metros _cuadrados, costo
metro_cuadrado y pago_total como nimeros reales.

« Se solicita al usuario que ingrese la cantidad de
metros cuadrados de jardin a trabajar y el costo por
metro cuadrado.

= Se calcula el pago base multiplicando la cantidad de
metros cuadrados por el costo por metro cuadrado.

+« Se verifica si |la cantidad de metros cuadrados es
menor a 300. Si es asi, se aplica un aumento del 15%

al pago base.
» Se muestra al usuario el pago total.

Espero que este algoritmo te ayude a entender como
usar PSeint para calcular el pago a un jardinero con un
aumento adicional si la cantidad de metros cuadrados es
menor a 300.

Ejercicio 3
Ahora, escribe el codigo de un algoritmo gue muestre la
serie de numeros del 2 al 20, con un incremento de 2 en 2.
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Algoritmo dedos _endos
/f Algoritmo para mostrar la serie de nimeros del 2 al 20
con incremento de 2

Definir numero Como Entero

/I Inicializar la variable ‘numero’ con el valor inicial de la
Serie

Escribir “La variable ‘'numero’ inicia con el valor 2°
numero = 2

{f Repetir o hacer un ciclo mientras ‘'numero’ sea menor o
igual a 20

Mientras numero <= 20 Hacer
{f Mostrar el valor actual de ‘numero’
Escribir numero
if Incrementar ‘numerg’ en 2
NUMEero = NUMero + 2
Finlientras
FinAlgoritmo

Figura 12. Algoritno repetitivo para mosirar la serie de nimero del 2 al 20 con incremento.

282 PSelnt
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Nota. Fuente: Elaboracion propia.
Cultura Digital @ Mddulo IV 126



Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Explicacion del codigo
= Se declara la variable numero como un entero {(Entero).

» Seinicializa la variable numero con el valor 2, gue es el inicio de la serie.

- Se utiliza un ciclo Mientras para continuar mostrando los nimeros de dos
en dos mientras numero sea menor 0 igual a 20.

« Dentro del ciclo, se muestra el valor actual de numero usando Ia instruccion
Escnbir.

+ Se incrementa numero en 2 usando la instruccién numero = NUMero + 2.
+ El ciclo continta hasta que numero excede 20.
+ Este cédigo mostrara Ia siguiente serie de nimeros

Espero que este algoritmo te ayude a comprender como usar PSeint para
mostrar series de numeros con un incremento especifico.

4.3.2 BlocklyGames

Blockly Games es una plataforma educativa disefiada para ensefiar conceptos
basicos de programacion a través de una interfaz visual e intuitiva basada en
blogues. Esta hermramienta es paricularmente efectiva para adolescentes de
Ia generacion centennial, guienes estan familiarizados con 1a tecnologia y los
entomos digitales.

Esta sene de juegos educativos desamrollados por google utiliza el lenguaje
de programacion visual Blockly. Los usuarios arrastran y sueltan blogues para
construir codigo, lo que facilita la comprension de la logica de programacion
sin la necesidad de conocer la sintaxis de un lenguaje especifico. Esta
metodologia es ideal para quienes estan comenzando a explorar el mundo de
la programacion.

Caracteristicas clave

+ Interfaz intuitiva o usabilidad: |a interfaz de Blockly Games es sencilla y
atractiva, disefiada para captar la atencion de los usuarios y mantener su
interés. Los bloques de cadigo son coloridos y faciles de manipular.

- Aprendizaje progresivo: los juegos estan disefiados para llevar a los
estudiantes a fraves de una serie de niveles, comenzando con conceptos
basicos y avanzando hacia tareas mas complejas. Esto asegura que los
estudiantes construyan su conocimiento de manera incremental.

Madulo IV
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Actividad 11.

Codificacion de problemas en
PSeilnt

Instrucciones: realiza un programa
que pida 10 nimeros y determine:
la media aritmética, la varianza,

la desviacion estandar, y muestre
los resultados, genera también e
diagrama de flujo en PSeint.

Al finalizar guarda las evidencias
en una carpeta en tu OneDrive
institucional y comparte la
informacion a tu profesor.
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+ Feedback o realimentacidon inmediata: los
estudiantes reciben retroalimentacion inmediata
sobre sus acciones, lo que les permite corregir errores
y aprender de ellos en tiempo real.

+ Retos y puzzles: los juegos estan estructurados
como desafios y puzzles, lo que los hace mas
atractivos y entretenidos para los usuarios. Resolver
estos puzzles fomenta el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

» Accesibilidad: Blockly Games es accesible desde
cualquier navegador web, lo que facilita su uso tanto
en el aula como en el hogar.

i Como puede integrarse Blockly Games
en el desarrollo de la cultura digital para
maximizar el aprendizaje y el interés de los
estudiantes, asi como de los docentes?

Aqui hay algunas formas de hacerlo:
a. Introduccion a la programacion

= Lecciones iniciales: utiliza BlocklyGames como
una introduccion a la programacion. Comienza con
juegos sencillos como “Maze” (Laberinto) donde los
estudiantes deben mover un personaje de un punto a
otro utilizando bloques de movimiento y logica.

» Conceptos basicos: a través de juegos como “Bird”
y “Turtle"{pajaro y tortuga), los estudiantes pueden
aprender sobre bucles, condicionales y funciones.

b. Desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas

+ Puzzles y desafios: disefia sesiones en las que los
estudiantes resuelvan “puzzles® (rompecabezas)
utilizando Blockly Games. Estos ejercicios desarrollan
suU capacidad para descomponer problemas complejos
en partes mas manejables.

« Competencias amistosas: organiza competencias
amistosas donde los estudiantes compitan para
resolver puzzles en el menor tiempo posible o con la
menor cantidad de blogues.

c. Proyectos creativos

+ Animaciones y juegos: después de dominar
los conceptos basicos, los estudiantes pueden
utilizar juegos como “Turfle” para crear sus propias
animaciones y minijuegos, fomentando la creatividad
y Ia aplicacion practica de sus conocimientos.
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» Presentaciones de proyectos: los estudiantes
pueden presentar sus proyectos a la clase, explicando
los bloques de codigo utilizados y la logica detras de
sus soluciones.

d. Refuerzo de conceptos avanzados

» Integracion con codigo real: una vez que los
estudiantes se sientan cémodos con BlocklyGames,
puedes introducir conceptos de lenguajes de
programacion reales como JavaScript o Python,
mostrando como los bloques se traducen en codigo
escnto.

« Transicion a plataformas avanzadas: plataforma
como Scraich o Code.org pueden sernvir Ccomo
un puente hacia entormos de programacion mas
complejos.

Beneficios para los adolescentes centennial

+ Engagement: la naturaleza lodica y visual de
BlocklyGames es ideal para captar y mantener la
atencion de los adolescentes.

- Confianza en la programacion: al eliminar Ia barrera
de Ia sintaxis, los estudiantes pueden concentrarse en
Ia logica y el razonamiento detras de la programacion,
construyendo una base sdlida de confianza.

« Pensamiento computacional: desarrollan
habilidades de pensamiento computacional que son
fundamentales no solo para la programacion, sino
también para la resolucion de problemas en general.

- Preparacion para el futuro: los conocimientos y
habilidades adquiridos a través de BlocklyGames
preparan a los estudiantes para enfrentar desafios
tecnologicos mas avanzados en su educacion
futuras cameras.

En conclusién, BlocklyGames es una herramienta
excelente para introducir a los adolescentes centennials
en la programacion de una manera divertida y accesible.
Integrar esta plataforma en Ia asignatura de cultura digital
puede transformar la forma en gue los estudiantes perciben
y se relacionan con la tecnologia, fomentando habilidades
esenciales para su desarrolic academico y profesional.

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar
la actividad:
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Utilizando Blocklygames (https://blockly.games/), cada equipo construira su
videojuego amastrando y conectando los blogues de codigo.

El docenie guiara y brindara apoyo a los equipos segun sea necesario.
Los equipos probaran sus videojuegos e identificaran areas de mejora
Realizaran ajustes y oplimizaciones en su codigo.

Cada equipo presentara su videojuego al resto de la clase.

Los compaiieros brindaran retroalimentacion constructiva

Actividad 12. ®

BlocklyGames: disenando un
videojuego.

Reflexion Final: Discutir los desafios encontrados vy 1as lecciones aprendidas

Antes de revisar el siguiente tema, te invitamos a realizar la actividad

Instrucciones: para poner en
practica los conceptos basicos

de programacion a través de una
interfaz visual basada en bloques,
realiza la siguiente actividad.
Agrupense en equipos de 3-4
integrantes. Cada equipo debera
idear un concepto para su
videojuego: tematica, personajes,
objetivos, etc.

Vs

Actividad 13. ®

Diagramas de flujo

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DAL RAMAS DE FLLID

Propositos de Aprendizaje:
identifica las figuras para la ==
realizacion de diagramas de flujo

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema

se te pide responder el siguiente
cuestionario, se te invita a
reflexionar antes de contestar; solo
tienes una opcion de respuesta.

Da clic en la imagen y responde el
ejercicio
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4.4 Tecnologias emergentes

en la educacion

La Inteligencia Artificial (1A), el metaverso y la robdtica
tienen aplicaciones significativas en la ensefianza de la
cultura digital a adolescentes centennial en la escuela
preparatoria. Es importante reflexionar que, aungue estas
tecnologias ofrecen muchas oportunidades, también
presentan desafios, como la necesidad de una formacion
adecuada para los profesores, Ia motivacion del estudiante
por €l potencial o empoderamiento que representa en su
desarrolio académico, la inversion econdomica gue puede
requerir la adquisicion de material, el uso ético, y la
importancia de garantizar la equidad en el acceso a estas
tecnologias.

4.4 1 Inteligencia artificial

La IA puede seruna herramienta poderosa en la educacion.
Puede ayudar a personalizar la ensefianza, proporcionar
asistencia virtual, mejorar la eficiencia de las tareas
administrativas y ofrecer nuevas formas de aprendizaje
interactivo. Ademas, la IA puede ayudar a abordar
algunos de los desafios mas grandes de la educacion
actual, innovar las practicas de ensefianza y aprendizaje,
acelerando el progreso para la consecucion del Objetivo
de Desamrollo Sostenible (ODS 4). Los estudiantes vy los
docentes utilizan sin duda la |A con diferentes fines: para
crear, escribir, programar, crear, producir y mucho mas. La
|A proporciona nuevas vias que permiten explorar y buscar
ayuda sobre determinados temas (UNESCO, 2022).

Integrar la IA en la ensefianza de la cultura digital no solo
preparara a los estudiantes para el futuro laboral, sino
gque también les permitira desarroliar habilidades criticas
gque son esenciales en cualguier campo. Este enfogue
practico y basado en proyectos fomentara la resolucion de
problemas, el analisis critico y la creatividad, equipando
a los estudiantes con las hemramientas necesarias para
enfrentar los desafios del siglo XXI (UNESCO, 2024).

¢ Como utilizar la inteligencia artificial
para la ensefianza de la cultura digital
en la escuela preparatoria?

Enseguida, se exponen algunas ideas de como podria
emplearse:

Cultura Digital @ Modulo IV

Aprendizaje perscnalizado

- Plataformas de aprendizaje adaptativo: plataformas
como Khan Academy Duolingo o Coursera pueden
identificar las fortalezas y debilidades de cada
estudiante en temas como la seguridad en linea, la
privacidad o ia huella digitales. Asi, la plataforma
puede ofrecerles ejercicios y contenido personalizado
para gque aprendan a su propio ritmo.

« Sistemas de recomendacion de contenido: Ia 1A
puede usarse para recomendar a los estudiantes
articulos, videos o podcasts relevanies a sus infereses
y necesidades dentro del mundo digital. Esto los
ayudara a mantenerse actualizados sobre las ditimas
tendencias y debates en cultura digital.

Fomento del pensamiento critico

- Analisis de noticias falsas: pueden emplearse
herramientas de deteccion de fake news impulsadas
por |A para que los alumnos aprendan a identificar
informacion falsa o engafiosa en linea. Esto les
ayudara a desarmollar su pensamiento critico y a ser
mas conscientes de la desinformacion en la web.

- Debates con chatbots: existen chatbots programados
con informacion sobre temas de cultura digital como
la etica en los videojuegos, la inteligencia arificial
o el impacto de las redes sociales. Los estudiantes
pueden debatir con ellos para comprender diferentes
puntos de vista y construir sus propios argumentos.

Desarrollo de habilidades digitales

« Creacion de contenido digital: herramientas como
Canva, Gemially, Edufiow, Learningapps 0 plataformas
de edicion de video pueden facilitar la creacion de
contenido digital atractivo. Tus estudiantes podrian
usarias para disefiar infografias sobre ciberacoso,
realizar videos cortos sobre la importancia de 1a
privacidad en linea o crear podcasts sobre sus
experiencias en el mundo digital.

- Programacion y pensamiento computacional:
plataformas como Codeorg, BlocklyGames o
Scratch permiten aprender conceptos basicos de
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programacion de forma visual e intuitiva. Esto no solo
les dara herramientas para entender el funcionamiento
de la tecnologia, sino que tambien desarrollara su
pensamiento logico y habilidades de resolucion de
problemas.

Consideraciones adicionales

a. Tengamos presente la importancia del debate y la
interaccion humana: la |A debe ser una herramienta
complementaria, no un sustituto del profesor. Debe
fomentarse el debate en clase, |a lluvia de ideas y el
trabajo en equipo para que los estudiantes aprendan
a colaborar y a construir conocimiento juntos.

b. Abordar las cuestiones éticas de la lA: es
fundamental que los estudiantes comprendan como
funciona la 1A, sus limitaciones y los desafios éticos
que plantea. Promueve la reflexion sobre el uso
responsable de la tecnologia v sus implicaciones en
la sociedad.

C. Actualizacion y capacitacion constante: el
mundo digital cambia constantemente, por lo que
es crucial estar al dia sobre las Gltimas tendencias
e innovaciones. Explorar nuevas hemramientas,
participar en webinars y compartir experiencias con
otros pares.

Recordemos que la clave para integrar la |A en el
aula reside en encontrar un equilibrio entre las
herramientas digitales y la pedagogia tradicional

A continuacion, proporcionamos ejemplos concretos
de proyectos de inteligencia artificial que pueden
implementarse en cualguier entorno o modalidad, ya
sea presencial, no presencial, mixta, o hibrida. Estos
proyectos estan disefiados para ser practicos y aplicables,
fomentando habilidades criticas como [a resolucion de
problemas, el analisis de datos y la creatividad.

1. Chatbots educativos

Descripcion: los estudiantes desarrollan un chatbot
utilizando herramientas como Foe, Dialogflow o Microsoft
Bot Framework.

Objetivos
= Aprender los conceptos basicos de procesamiento del
lenguaje natural (NLP).
+ Desarrollar habilidades de programacion y disefio de
algoritmos.

Cultura Digital @ Modulo IV
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Actividades
» Investigacion sobre cémo funcionan los chatbots.

= Disefio y programacion de un chatbot que pueda
responder pregunias sobre un tema especifico de
cultura digiEvaluacién del chatbot mediante pruebas
con sus companeros y mejora continua basada en
realimentacion o feedback.

2. Analisis de sentimiento en Redes Sociales

Descripcion: los estudiantes usan técnicas de mineria de
datos y de procesamiento de lenguaje natural (PLN) para
analizar el sentimiento de publicaciones en redes sociales

sobre un tema especifico.

Objetivos
= Introduccion al analisis de datos y al PLN.

- Desarrollar habilidades de programacion en Python y
uso de bibliotecas como NLTK o spaCy.

Actividades
« Recoleccion de datos de redes sociales utilizando
APIs (por ejemplo, X APl “antes Twitter™).

« Procesamiento y analisis de los datos para determinar
el sentimiento (positivo, negativo, neutral).

= Presentacion de los resultados en un software para
crear diapositivas, diagramas o mapas, y discusion
sobre las implicaciones de los hallazgos.

3. Sistema de recomendacion de libros o peliculas

Descripcion: los estudianies crean un sistema de
recomendacion utilizando algoritmos de machine learning
como filtrado colaborativo o basado en contenido.

Objetivos

« Comprender como funcionan
recomendacion.

- Desarrollar habilidades de programacion y uso
de bibliotecas de machine leaming (aprendizaje
automatico) como Scikit-Leamn.

los sistemas de

Actividades
« Recopilacion de datos sobre preferencias de libros
o peliculas de sus compafieros, esta recopilacion se
puede hacer a través de hemamientas como Polly o
MS Forms.

« Implementacion de un algoritmo de recomendacion.

« Evaluacion de la precision del sistema y ajuste de los
parametros para mejorar su rendimiento.
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4. Clasificacion de imagenes

Descripcion: los estudianies utilizan redes neuronales
convolucionales (CNN) para clasificar imagenes en
diferentes categorias.

Objetivos
- Introduccion a las redes neuronales y deep learning.

« Desamollar habilidades en el uso de frameworks de
deep learning como TensorFlow o Keras.

Actividades
» Recopilacién de un conjunto de datos de imagenes
(por ejemplo, animales, vehiculos).
+ Disefio y entrenamiento de una CNN para clasificar
las imagenes.

= Evaluacion del modelo y discusion sobre posibles
mejoras.

5. Deteccion de noticias falsas

Descripcion: Los estudiantes desarrolian un modelo de 1A
para detectar noticias falsas utilizando tecnicas de PLN y
machine learning.

Objetivos
» Concienciar sobre la problematica de las noticias
falsas.
+ Desarrollar habilidades de programacion y analisis de
textos.

Actividades
= Recoleccion de un conjunto de datos de noticias
verdaderas y falsas.

» Entrenamiento de un modelo de machine leaming
para clasificar las noticias.

- Evaluacion del modelo y discusion sobre laimportancia
de la verificacion de la informacion.

6. Prediccion del rendimiento escolar

Descripcion: los estudiantes crean un modelo predictivo
que utiliza datos académicos para predecir el rendimiento
escolar de sus compafieros.

Objetivos
- Introduccion a la prediccion y analisis de datos.

- Desarrollar habilidades en el uso de algoritmos de
machine learning.

Cultura Digital @ Modulo IV
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Actividades
- Recopilacion de datos académicos (por ejempilo,
calificaciones, asistencia).

« Entrenamiento de un modelo para predecir el
rendimiento futuro.

* Evaluacion de la precision del modelo y discusion
sobre factores que influyen en el rendimiento
academico.

7. Aplicacion de realidad aumentada (RA) para
educacion

Descripcion: los estudiantes desarrollan una aplicacion
de RA que pueda ser utilizada para ensefiar conceptos de
cultura digital de manera interactiva.

Objetivos
- Introducciébn a Ia
implementacion.
« Desarroliar habilidades en el uso de plataformas

como Unity y Vuforia, de preferencia, plataformas de
acceso libre.

realidad aumentada y suU

Actividades
« Disefio de una aplicacion de RA que explique
conceptos de cultura digital.
« Implementacion y prueba de la aplicacion en
dispositivos moviles.
- Evaluacion de la efectividad educativa de la aplicacion

mediante encuestas y feedback o realimentacion de
los usuarios.

Los proyectos que aqui se proponen, no solo ensefian a
los estudiantes sobre 1A y fecnologia, sino gue también
los motivan a pensar creativamente vy aplicar sus
conocimientos a problemas del mundo real. Ademas, al
trabajar en equipos, desarrollan habilidades colaborativas y
de comunicacion, preparandolos para el futuro académico,
social y profesional.
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4.4 .2 Metaverso

El metaverso puede proporcionar un entomo de
aprendizaje inmersivo y colaborativo. Los estudiantes
pueden interactuar en un entorno virtual, explorar
conceptos de manera mas profunda y paricipar en
experiencias de aprendizaje practicas™. Por gjemplo, un
centro educativo puede crear un campus 0 una replica de
su institucion en version virtual'. Ademas, el metaverso
puede mejorar 1a ensefianza-aprendizaje, pero su uso
requiere de perfeccionar la tecnologia, facilitar el acceso a
ella, reducir la brecha digital, crear contenidos inmersivos
y transformar el rol de los docentes (Anacona, Millan y
Gomez, 2019).

El metaverso es una tecnologia emergente con un gran
potencial para transformar la educacion, especialmente
en areas como la cultura digital. Imaginemos que el
salon ya no esia limitado por las paredes del aula, sino
que se convierte en un espacio inmersivo donde se
puede interactuar con el conocimiento de forma directa
(educaweb, 2022).

;i Como utilizar el metaverso para la ensefanza
de la cultura digital en la escuela preparatoria?

Enseguida. se exponen algunas ideas de como podria
emplearse:

Aprendizaje experiencial e inmersivo

= Visitas virtuales a museos y lugares historicos:
llevar a los estudiantes a recorrer el Museo del Internet
en Londres o la primera computadora ENIAC sin salir
del aula.

= Simulaciones interactivas: recrear situaciones de
riesgo en linea, como el ciberacoso o el phishing,
en un entorno seguro dentro del metaverso. Los
estudiantes podran experimentar las consecuencias
de sus acciones virtuales y aprender a protegerse en
el mundo real.

+ Representacion de conceptos abstractos: visualiza
conceptos complejos como la nube, la blockchain
0 Ia realidad virtual mediante representaciones 3D
interactivas dentro del metaverso.

Colaboracion y trabajo en equipo

- Proyectos colaborativos en mundos virtuales:
imaginemos que los estudiantes trabajan en equipo
dentro de un metaverso para disefiar una camparia
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contra el ciberacoso, crear un videojuego gue
promueva la seguridad en linea o construir un museo
virtual sobre Ia historia de internet.

+ Clases mas interactivas: el metaverso pemmite
romper con la dinamica tradicional de la clase. Pueden
organizarse debates en un auditorio virtual, juegos de
rol para comprender |2 identidad digital o lluvias de
ideas en un espacio de trabajo colaborativo.

Desarrollo de habilidades digitales

» Familiarizacion con entornos virtuales: los
estudiantes se sentiran comodos navegando e
interactuando en entornos virtuales, lo cual sera cada
vez mas importante en el futuro.

« Creacion de contenido digital: algunas plataformas
permiten a los usuanos crear y personalizar sus
propios objetos, espacios y experiencias dentro del
metaverso. Esto les ofrece la posibilidad de desarrollar
habilidades de disefio, modelado 3D y programacion.

Consideraciones adicionales

» Accesibilidad: asegurarse que todos nuestros
estudiantes tengan acceso a la tecnologia necesaria
para participar en el metaverso. No todos tienen
acceso a dispositivos de realidad virtual, asi que deben
buscarse altemnativas como plataformas accesibles
desde computadoras, laptops, o dispositivos moviles.

- Seguridad y privacidad: Investiga las politicas
de privacidad y seguridad de las plataformas de
metaverso que planea usarse. Es fundamental
garantizar un entorno seguro para los estudiantes.

- Diseno pedagogico: el metaverso es una herramienta
poderosa, pero no es una solucidbn magica. Es
fundamental que el disefio de las actividades tenga
un objetivo pedagogico claro y que se integre con el
curriculo de cultura digital.

iExperimenta, explora y descubre nuevas formas
de ensenar cultura digital a la generacion que
esta definiendo el futuro del mundo digital!

A continuacion, proporcionamos ejemplos concretos de
proyectos de metaverso que pueden implementarse
en cualquier entorno o modalidad, ya sea presencial,
no presencial, mixta, o hibrida. Estos proyectos estan
disefiados para ser practicos y aplicables, fomentando
habilidades criticas como la resolucion de problemas, la
planeacion, el analisis de datos y la creatividad.
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» Descripcion: Minecraft Education Edition es una

plataforma popular que permite a los educadores crear
entornos virtuales interactivos para la ensefianza.

Proyecto: un proyecto notable es la creacién de
“ciudades digitales” donde los estudiantes construyen
y gestionan ciudades virtuales, abordando temas
como la sostenibilidad. la planificacion urbana y la
tecnologia inteligente.

Actividad: estudiantes en una clase de cultura
digital disefian una ciudad que incorpora tecnologias
de ciudades inteligentes, como redes de sensores
loT para monitorear el trafico y la calidad del aire,
aprendiendo sobre los fundamentos de esias
tecnologias y su impacto en la sociedad.

Microsoft Mesh

» Descripcion: Microsoft Mesh es una plataforma de

realidad virtual que permite a los usuarios crear y
participar en eventos virtuales.

Proyecto: clases virtuales y seminarios sobre cultura
digital y seguridad en linea, donde los estudiantes
participan en talleres interactivos y debates en un
entormno inmersivo.

Actividad: un seminario sobre ciberseguridad en
el que los estudiantes exploran un entorno virtual

que simula diferentes tipos de ataques cibernéticos,
aprendiendo a identificar y mitigar amenazas en

Minecraft Education Edition * Proyecto: clases y laboratorios viriuales en los que

los estudiantes pueden interactuar con modelos 3D y
participar en simulaciones.

+ Actividad: un laboratorio viriual de robotica donde
los estudiantes aprenden a programar robots en un
entorno segure y controlado, aplicando principios
de automatizacion y programacion en un contexto
practico.

Virtual Reality Labs

+ Descripcion: uso de laboratorios virtuales para
ensefiar habilidades practicas en un entorno seguro.

- Proyecto: laboratorios de ciencia y tecnologia donde
los estudiantes realizan experimentos virtuales gue
serian dificiles o peligrosos en el mundo real.

- Actividad: un laboratorio de fisica virtual donde los
estudiantes exploran conceptos de electromagnetismo
creando y probando circuitos en un entorno 3D
interactivo.

ClassVR

« Descripcion: una plataforma de realidad virtual
disefiada especificamente para la educacion, con
contenido curricular preintegrado.

- Proyecto: lecciones interactivas que cubren una
amplia gama de temas de cultura digital.

- Actividad: una leccion sobre la historia de la
informatica que lleva a los estudiantes a un viaje virtual

tiempo real. a través del tiempo, explorando los hitos clave en el
) desarrollo de la tecnologia digital, desde los primeros
Mozilla Hubs ordenadores hasta la inteligencia artificial modema.

- Descripcion: Mozilla Hubs €s una platafoima gq0q sjemplos v pasos ofrecen una guia practica para

navegadores web. ensefianza de cultura digital. es ahora momento de
+ Proyecto: creacionde espacios viruales personalizados  Fomentar la reflexion critica sobre las experiencias y el
para proyectos de investigacion y presentacion. aprendizaje obtenido. Con una planificacion adecuada
+ Actividad: un proyecto donde los estudiantes vy un enfoque pedagogico centrado en el estudiante, el
investigan y presentan sobre la evolucion de las metaverso puede convertirse en una herramienta poderosa
redes sociales, creando un museo virtual interactivo  para la educacién modema.

con exposiciones sobre diferentes plataformas y su
impacto en la cultura digital.

Engage VR
- Descripcion: Engage VR es una plataforma disefiada

especificamente para educacion y formacion en
realidad virtual.
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4.4.3 Robdtica

Desde siempre, €l ser humano ha utilizado herramientas para facilitar sus
tareas. Sin embargo, lo fundamental no es la heramienta en si misma, sino
cOmMo se usa, como se interactia con ella y qué respuestas emocionales, ya
sean fisicas 0 conscientes, se generan en ese proceso. Profundizar en las
dimensiones psicolégicas y socioemocionales de la comunicacion con la
tecnologia nos permite comprender mejor su impacto en nuestra vida.

Actualmente, buscamos expandir y proyectar nuestras emociones a través
de robots y otros dispositivos tecnolégicos inteligentes, lo que nos lleva a
cuestionamos la importancia de la relacion entre Ias emociones y Ia tecnologia.
La respuesta es gue esta conexion impulsa un aprendizaje significativo al
facilitar la comunicacion en distinios coniextos, especialmente en los nifios
y adolescentes. Su pensamiento complejo y su curiosidad innata los lleva
a explorar, interactuar social y tecnoldgicamente, y a enfrentar situaciones
desafianies. La emocién de adquirir nuevos conocimientos les permite
desarrollar recursos afectivos y cognitivos para superar obstaculos y fortalecer
sus competencias.

Todas estas interacciones y respuestas emocionales tambien se manifiestan
al ufilizar tecnologia con apariencia humana, como avatares y robots. La
diferencia fundamental radica en el tipo de relacion que se establece. Mientras
algunas herramientas tecnologicas funcionan como simples instrumentos de
aprendizaje, los robots pueden asumir roles de compafieros con los que los
nifios y jovenes pueden colaborar, aprender mutuamente e incluso construir
lazos de conflanza.

Los estudiantes de hoy requieren habilidades cognitivas y no cognitivas
para desenvolverse en un mundo en constante cambio. Necesitan crear,
colaborar, resolver problemas reales, construir y expresar su conocimiento de
diversas maneras, incluyendo el ambito digital. En este sentido, los robots, T

que iniciaimente se imitaban al entorno industnal, han demostrado un enorme ACt]VIdad 1 4 1
potencial como herramienta educativa. Han surgido proyectos innovadores en

diversas disciplinas que incorporan robots, tanto fisicos como virtuales, en el Tecnologias Emergentes en
proceso de ensefianza-aprendizaje (Trujillo Cabrera, et.al., 2021). Educacion e Informatica

En este mismo sentido, |a robdtica educativa es una hemramienta cada vez Instrucciones: con ayuda de

mas utilizada en el Ambito educativo debido a sUs numerosas ventajas. Pusde  tU profesor, resuelve problemas
ayudar a los estudiantes a desarroliar habilidades STEM (ciencia, tecnologia, ~ €Sladisticos, calculando las medidas

ingenieria y matemdaticas), fomentar el pensamiento critico y 1a resolucion @€ tendencia central y dispersion,
de problemas, v promover el trabajo en equipo. Ademas, Ia robdtica en la en [a piataforma Khan Academy que

educacion promueve la participacion o engagement de los estudiantes en el ~ SE Encuentra en el siguiente enlace
proceso de aprendizaje (Bamrera Lombana, 2015). /les.khanacademy.org/math/

eb-1-semestre-bachillerato-nme/
£ Como utilizar la robdtica educativa para la ensefianza de la cultura digital =~ ¥22307fb97718139d:probabilidad-

en la escuela preparatoria? y-estadistica.

Enseguida se describen algunas formas en las que se puede utilizar (Caldeiro, ~ Alfinalizar guarda las evidencias en
2024; Trujilo Cabrera, Ruiz Zamora, Becerril Bustamante, 2021; Barmera Q“ED”‘"’?F'“SWUEW”?“ y comparte la
Pacheco, 2023): informacion a tu profesor.
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Fomentar la creatividad y el pensamiento critico

La robotica educativa puede fomentar la creatividad de los
estudiantes al relacionar los conceptos tedricos de diversas
areas del conocimiento y convertirlos en experimentacion
fisica. Ademas, favorece el desamollo de habilidades
para la solucion de problemas concretos y reales, lo que
les permite adquirir nuevos conocimientos y generar un
pensamiento critico, logico y ético.

Ensefiar conceptos abstractos y complejos

La robdtica puede ser una excelente herramienta para
comprender conceptos abstractos vy complejos en
asignaturas del area de las ciencias y las tecnologias.

Desarrollar habilidades de trabajo en equipo

La robotica educativa puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades de trabajo conjunto. Los proyectos
de robdtica a menudo requieren que los estudiantes
trabajen juntos para disefiar, construiry programar un robot,
lo que puede fomentar la colaboracion y Ia comunicacion.

Proporcionar una experiencia de aprendizaje practica

La robotica ofrece a los estudiantes |a oportunidad de
aplicar lo que han aprendido en un contexto practico’. Los
estudiantes pueden ver los resultados de su trabajo de
manera tangible cuando programan un robot para realizar
una tarea especifica.

Preparar a los estudiantes para el futuro

La robdtica educativa puede ayudar a preparar a los
estudiantes paraelfuturo aldarles la oportunidad de trabajar
con tecnologia avanzada'. Esto puede ser especialmente
relevanie en la ensefianza de la cultura digital, ya que los
trabajos del futuro probablemente requeriran habilidades
€n areas como la programacion y la inteligencia artificial.

El uso de robots en la educacion estimula el aprendizaje
por descubrimiento en los estudiantes, generando sorpresa
y entusiasmo. Investigadores han observado que esta
experiencia promueve dinamicas de apoyo y colaboracion
entre pares, lo que beneficia especialmente a aquellos nifos
0 adolescentes que estan aprendiendo distintos contenidos
disciplinares, mejorando su desempefio en el proceso.

iAprendizaje por descubrimiento!

A continuacion, proporcionamos ejemplos concretos
de proyectos de robdtica que pueden implementarse
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en cualguier entorno o modalidad, ya sea presencial,
no presencial, mixta, o hibrida. Estos proyectos estan
disefiados para ser practicos y aplicables, fomentando
habilidades socicemocionales, habilidades criticas como
la resolucion de problemas, la planeacion, el analisis de
datos y la creatividad (Barrera Pacheco, 2023; Moreno et
al., 2012; Sanchez Tendero et al_, 2019).

Construccion de robots de carton

En esta actividad, los estudianies construyen robots de
carton con la ayuda de su profesor, o trabajo en equipo.
Esta actividad promueve la creatividad y el pensamiento
tridimensional.

Secuancias de movimientos con Bee-Bot

Se introduce el robot programable Bee-Bot para aprender
nociones basicas de programacion. Los estudiantes
programan al robot para sequir secuencias de movimientos
y alcanzar un objetivo en el tablero.

Rompecabezas de robots

Los rompecabezas de robots se usan para desarrollar
habilidades de reconocimiento de patrones y formas, asi
como la motricidad fina.

Juego de roles con robots

En esta actividad, los estudiantes se disfrazan de robots
y actian como si fueran uno. Esto ayuda a desarrollar
habilidades de motricidad gruesa y a entender cémo
funcionan los robots.

Exploracion tactil

Los estudiantes tocan y exploran diferentes componentes
de robots y materiales, como cables, engranajes y
sensores. Esto ayuda a familiarizarse con estos elementos
y desarrollar habilidades sensoriales.

Juegos de clasificacion con robots

En esta actividad, los estudiantes usan robots de
juguete o imagenes de robots para clasificarlos segun
caracteristicas, como color, tamaiio o forma. Esto ayuda a
desarrollar habilidades de observacion y clasificacion.

Construccion y programacion de robots

En el nivel primario, las actividades de robodtica se
vuelven mas sofisticadas, incorporando herramientas de
programacion y hardware.

166



S -|.._.=|
Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Uso de robots educativos ESPEGiﬁB’DS

Existen varios robots educativos que se han popularizado
en los Oltimos tiempos, como Lego Mindstorms EV3,
NAQ, Edison 2.0, Owi 535°, Sphero Mini, Zowi, Bee-Bot, y
Mindstorms de Lego.

Estos son solo algunos ejemplos de como se puede utilizar
la robotica en la ensefianza. La clave es seleccionar
actividades que sean apropiadas para el nivel de habilidad
y 105 intereses de los estudiantes.

;Cual es el impacto social que tienen las
Tecnologias Emergentes en la Educacion
en los adolescentes centennial

Las tecnologias emergentes como la Inteligencia Artificial
(1A), el Metaverso y la Robdtica estan teniendo un
impacto social profundo en los adolescentes centennial,
transformando la forma en que aprenden, interactuan
y se desarrollan. Este impacto se puede analizar desde
diversas perspectivas:

1. Aprendizaje personalizado y empoderamiento

Individualizaciéon del aprendizaje: Las tecnologias
emergentes permiten que el aprendizaje se adapte al ritmo
y estilo de cada estudiante. Plataformas de aprendizaje
adaptativo como Khan Academy o Duolingo personalizan
el contenido y los gjercicios, mientras que herramientas
como Canva o Genially permiten crear experiencias
educativas interactivas que se ajustan a diferentes
necesidades e intereses.

- Autonomia y autogestion: los adolescentes
centennial estan creciendo en un mundo donde
la tecnologia les permite acceder a informacion
y recursos de manera independiente. La 1A y el
Metaverso les ofrecen la posibilidad de aprender de
forma autonoma, explorando temas que les apasionan
y desarrollando habilidades de autogestion.

» Desarrollar habilidades digitales: la familiarizacion
con las tecnologias emergentes desde temprana
edad les da una ventaja en el mercado laboral del
futuro. Aprender a programar, analizar datos, disefiar
contenido digital y usar Ia |1A de manera responsable
les proporciona herramientas para desenvolverse en
Ia sociedad digital.
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2. Nuevos modelos de interaccion socialy colaboracion

= Comunidades virtuales: el metaverso permite que
los adolescentes se conecten con otros jovenes de
todo el mundo, formando comunidades virtuales
con intereses comunes y participando en proyectos
colaborativos. Esto impulsa la interaccion global,
la multicutturalidad y el intercambio de ideas,
favoreciendo la colaboracion interdisciplinana.

- Aprendizaje experiencial: [as simulaciones vy
experiencias inmersivas del metaverso y la robotica
educativa hacen que el aprendizaje sea mas atractivo
y relevante. Esto motiva a los adolescentes a participar
activamente en el proceso de aprendizaje, a explorar
conceptos de forma mas profunda y a construir
conocimiento a través de la experiencia practica.

- Desarrollo de habilidades socioemocionales: la
interaccion con robots y avatares facilita el desarrollo
de habilidades socicemocionales como la empatia,
la tolerancia, la comprension, la comunicacion y 1a
colaboracion. Los proyectos de robotica educativa
requieren trabajo en equipo, comunicacion efectiva y
una comprension profunda de las necesidades de los
demas.

3. Desafios y oportunidades

- Brecha digital: es fundamental que se garantice
el acceso equitativo a la tecnologia para todos los
adolescentes, independientemente de su  origen
socioeconomico. La falta de acceso a dispositivos,
intemet y formacién digital puede generar una
brecha digital que dificulta el aprovechamiento
de las oportunidades que ofrecen las tecnologias
emergentes.

- Eficay uso responsable de la tecnologia: es crucial
ensefiar a los adolescentes el uso ético y responsable
de Ia A, el metaverso y la robotica. Debemos generar
conciencia sobre elimpacto social de estas tecnologias
y fomentar el debate sobre las implicaciones éticas de
su desamollo y uso.

« Desarrollo de habilidades para el futuro: [as
tecnologias  emergentes demandan  nuevas
habilidades para el futuro. La educacion debe estar
preparada para formar a los adolescentes centennial
en areas como la programacion, el analisis de datos,
la inteligencia artificial, el pensamiento critico y Ia
resolucion de problemas complejos.
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Conclusion

Las Tecnologias emergentes en educacion e informatica representan una
ﬂpﬂl"tl.lﬂidaﬂ historica pdra transformar la forma en que los adolescentes
centennial aprenden, interactian y se desarrollan. Es crucial aprovechar este
potencial para impulsar un aprendizaje personalizado, fomentar la colaboracion,
preparar a los adolescentes para el futuro laboral y promover un uso ético
y responsable de la tecnologia. Solo a través de un enfoque estratégico y i
responsable podemos asegurar que las tecnologias emergentes contribuyan ACtIV[d ad '1 5 ]
al bienestar social y al desamollo integral de los adolescentes del futuro.

Robotica

Instrucciones: con ayuda de tu
profesor, resuelve un programa

en OpenRoberta Lab EVS,
ingresando en &l siguiente enlace:
hitps://lab.open-roberta.org/

elige un escenario para que

puedas programar €l robot. Al
finalizar guarda las evidencias en
OneDrive institucional y comparte la
informacion a tu profesor.

Actividad 16.%

Robotica
Propositos de Aprendizaje:
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE e
Bl elementos y las aplicaciones de
VAMOS! las tecnologias emergentes en

educacion e informatica

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
se te pide responder el siguiente
gjercicio, se te invita a refliexionar
antes de contestar, sélo tienes una
opcion de respuesta.

Da ciic en la imagen y responde el
ejercicio
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4.5 Paginas web

En este tema se explican los elementos fundamentales
que se asocian al concepto y componen la estructura de
una pagina web. Una pagina web es un documento digital
que se puede visualizar en un navegador web (como
Google Chrome, Opera, Mozilla Firefox o Microsoft Edge).

Las paginas web estan disefiadas utilizando un lenguaje
de marcado llamado HTML (HyperText Markup Language)
y pueden contener texto, imagenes, videos, enlaces a
otras paginas web y elementos interactivos.

Ejemplo: piensa en tu red social favorita. Esa pagina con su
disefio, fotos, videos y textos es un ejemplo de pagina web.

Hosting u hospedaje

El hosting u hospedaje web s un Servicio que proporciona
un espacio en un servidor web para alojar los archivos que
conforman una pagina web o un sitio web. Esto permite
gque las paginas web estén disponibles en internet para
que cualguier persona pueda acceder a ellas. Sin un
servicio de hosting, una pagina web no podria ser vista
por los usuarios en linea.

Ejemplo: Imagina que quieres abrir una tienda de articulos
de anime. Necesitas un local fisico para exhibir y vender
tus productos. El hosting seria como rentar ese local en el
mundo digital.

Dominio

Un dominio es el nombre Unico que se utiliza para identificar
un sitio web en Intemet. Por ejemplo, el dominio de Google
es “google.com™. Los dominios se dividen en diferentes
niveles, como _com (comercial), .org (organizacion),
.edu (educativo), .gov (gubemamental), entre otros. Los
dominios permiten que los usuarios accedan a un sitio web
de manera facil y memorable.

Ejemplo: El dominio “youtube.com™ es facil de recordar
y nos permite acceder al popular sitio web de videos. Si
tuvieras una tienda online de zapatos deportivos, podrias
elegir un dominio como “tenisplus_.com.mx”.

FTP (Protocolo de transferencia de archivos)

FTP (File Transfer Protocol) es un protocolo de red que
permite la transferencia de archivos entre un cliente
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(generalmente una computadora o dispositivo) y un
servidor remoto (como un servidor web). FTP se utiliza
comunmente para cargar (subir) los archivos que
conforman un sitio web desde una computadora local al
servidor de hosting.

Ejemplo: programas como FileZilla permiten transferir
archivos mediante FTP a un servidor web de hosting.
Seria como la empresa de mudanzas que se encarga de
llevar todos tus muebles y productos a tu nueva tienda.

Usuarios

En el contexto de un sitio web o un servicio en linea, los
usuarios son las personas que acceden y utilizan ese
recurso. Cada usuario suele tener un nombre de usuario
(también conocido como “usuario”, “user name”, “login”, o
“sign in”) y una contrasefia para identificarse y acceder a
SuU cuenta o perfil.

Ejemplo: en una red social como Tik Tok, cada persona
tiene un usuario y una contrasefia (nica para acceder a
sU cuenta.

Contrasenas

Una contrasefia es una cadena de caracieres (leiras,
nimeros y simbolos) que se utiliza para verificar la
identidad de un usuano y permitirle ingresar a un sistema,
servicio o cuenta en linea. Las contrasefias son secretas y
solo deben ser conocidas por el usuario al que pertenecen.
Es importante elegir contrasefias seguras y unicas para
proteger la privacidad y la informacién personal.

Ejemplo: al crear una cuenta de correo electronico, se le
solicita al usuario que elija una contrasefia segura para
proteger su cuenta. Al igual gue necesitas una llave para
entrar a tu casa, el usuario y contrasefia son tu llave digital
para acceder a tu pagina web y mantenerla segura.

4.5.1 Lenguaje de marcado

Hyper Text Markup Language (HTML)
HTML (Hyper Text Markup Language) es un lenguaje
utilizado para crear y estructurar paginas web. El HTML

utiliza etiquetas (tags) para definir los diferentes elementos
qQue componen una pagina web, como encabezados,
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parrafos, imagenes, enlaces, elc. Los navegadores web interpretan el codigo
HTML v lo muestran de manera visual al usuario.

Ejempilo: Ia siguiente linea de codigo HTML crea un encabezado de nivel 1 (h1)
que dice “jBienvenido a mi pagina web de Cultura Digital II”

<h1=jBienvenido a mi pagina web de Cultura Digital ll</h1>
Actividad 17. %

Diseno de una Pagina Web

Esperamos que estas explicaciones y ejemplos permitan comprender mejor
estos conceptos clave relacionados con las paginas web y el desarrollo web.

Instrucciones: con ayuda de tu Figura 13. Codificacion en HTML.
profesor, inicia con los fundamentos del

disefio de una pagina web, aplicando = a & o EE B
codigo HTML. Este sitio te permite — T A ki via Ak Db voul e Tl
ejecutar el codigo sin necesidad de Pt g T Digital 1

descargar ninguna aplicacion adicional. 5:‘-;;:;:3:-‘-_.:;:_-:-::;_ i maa Tl . e ks

Ingresa al siguiente enlace en &l n.«.:m‘,:.."..ﬂ.::.‘;r...:“' i d el e T s

sitio W3 SCHOOLS: hitps:/lwww. o

wa—__gschmls.mntmmlrdefaultas MNota. Fuente: Elaboracion propia.

También te sugerimos que te
registres en &l sitio de manera
gratuita con tu cuenta de correo
institucional. Al finalizar, en equipos,
realicen una exposicion de sus codigos
HTML {ver un ejemplo en la figura 13).

g,

T,

W N
1||'r|r;?“l.'f'-'.lm|
ok

Actividad 18. % <Actividad de =l
I aprendizaje| = iy

Disefio de una Pagina Web Pginas wah

Propositos de Aprendizaje: m

comprende e identifica los elementos
v las aplicaciones de las tecnologias
emergentes en educacion e informatica.

Instrucciones: para reforzar los
glemenios revisados en el tema se e
pide responder el siguiente ejercicio, se
te invita a reflexionar antes de contestar;
solo tienes una opcion de respuesta.

Da clic en [a imagen y responde el
ejercicio
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4.6 Herramientas de diseno
digital y teoria del color

En esta era digital, la habilidad de comunicar ideas
visualmente es crucial. Este apariado te introducira al
fascinante mundo del disefio digital y la teoria del color,
herramientas esenciales para expresarte creativamente y
comunicar mensajes impactantes en el entorno digital.

Herramientas de diseno digital

Las herramientas de disefic digital son programas
informaticos que permiten crear, editar y manipular
elementos wvisuales en una computadora, esias
herramientas se han vuelto indispensables para
estudiantes de cultura digital, ya que permiten:

« Comunicar ideas: transformar ideas abstractas en
contenide visual o sonoro, atractivo e informativo.

- Desarrollar proyectos: crear presentaciones,
infografias, videos, y paginas web.
= Potenciar la creatividad: experimentar con diferentes

estilos visuales, tipografias, colores y composiciones,
0 sensaciones audiovisuales.

Ejemplos de herramientas de disefio digital relevantes
para estudiantes de Cultura Digital:

Herramientas de creacion de contenido interactivo

Las herramientas de creacion de contenido interactivo son
plataformas o aplicaciones que permiten a los usuarios
generar materiales que requieren su participacion activa
para explorar y descubrir informacion. Estos contenidos
pueden incluir elementos como animaciones, videos,
cuestionarios, y otros recursos multimedia que hacen que
la experiencia sea mas dinamica y atractiva (Hermandez
et al, 2020). Aqui tienes algunas herramientas que se
identifican con esta categoria:

» ThingLink: permite crear imagenes y videos
interactivos, incluyendo la posibilidad de trabajar con
imagenes de 360°. Es util para proyectos educativos
que requieren una visualizacion inmersiva.

+ Eduflow: esta plataforma fomenta la participacion
activa y la colaboracion a través de Ia creacion de
secuencias de aprendizaje interactivas, utilizando una
variedad de recursos y materiales.

Cultura Digital © Modulo IV

» LearningApps.org: es una aplicacion web que facilita
la creacion de modulos interactivos para ejercicios y
actividades de aula, apoyando tanto la ensefianza
como el autoaprendizaje.

- Genially: es una plataforma en linea que permite
a los usuarios construir experiencias interactivas y
gamificadas. Con Genially, puedes crear materiales
formativos y de comunicacion, como presentaciones,
infografias, gamificaciones y mas, con funciones
interactivas y animaciones. Ademas, es ampliamente
utiizada en el ambito educativo por docentes y
estudiantes para crear materiales de aula, trabajos
y proyectos. Es una heramienta muy versatil y util
para enriquecer la experiencia de aprendizaje y
presentacion en el contexto de Ia Cultura Digital.

Graficas

Estas herramientas se definen como software que permite
a los usuarios crear, editar y manipular imagenes y
elementos visuales para comunicar mensajes de manera
efectiva y atractiva. Estas hemramientas pueden incluir
programas para la edicion de imagenes rasterizadas, la
creacion de graficos vectoriales. 1a ilustracion digital y el
disefio de interfaces, entre otros.

Estas herramientas son esenciales en el campo del disefio
grafico y permiten a los disefiadores y artistas digitales
expresar ideas creativas y producir trabajos visuales que
pueden ser utilizados en una variedad de medios, como
publicidad, medios impresos, web y redes sociales. La
funcionalidad de estas herramientas varia desde controles
basicos e intuitivos para principiantes hasta funciones
avanzadas para usuarios experimentados, lo que 1as
hace adecuadas para una amplia gama de proyectos y
niveles de habilidad (Pearson Education, 2023). En esta
clasificacion se tienen las aplicaciones siguientes:

= Canva: herramienta intuitiva y gratuita ideal para crear
contenido visual para redes sociales, presentaciones,
posters, etc. Ofrece plantilias predefinidas y una
amplia biblioteca de imagenes, iconos y tipografias.

- Adobe Photoshop: programa de edicion de imagenes
rasterizadas con amplias funciones para retogue
fotografico, ilustracién digital y disefio web.
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» Adobe lllustrator: hemmramienta especializada en la
creacion de graficos vectoriales, ideal para disefiar
logotipos, ilustraciones, tipografias e infografias.

+ GIMP: alternativa gratuita y de codigo abierio a
Photoshop, con funciones para retoque fotografico,
disefio grafico y dibujo digital.

« Sketch: una aplicacion de disefio de interfaz de
usuario (Ul) y experiencia de usuario (UX) para crear
prototipos y disefios de alta fidelidad. Es muy popular
entre los disefiadores de aplicaciones moviles y web.

= Inkscape: un editor de graficos vectoriales de codigo
abierto similar a Adobe lllustrator, pero gratuito. Es
ideal para crear y editar ilustraciones, diagramas,
logotipos, y complejas pinturas.

- Affinity designer: una alternativa a lustrator y
Photoshop, ofrece herramientas para disefio grafico
y edicion de imagenes en un solo programa. Es
conocido por su velocidad y precision en el disefio
vectorial.

» CorelDRAW: un programa de disefio grafico que
permite trabajar con imagenes vectoriales y layout de
pagina. Es ampliamente utilizado para la creacion de
graficos para la impresion y la web.

+ Figma: una plataforma de disefic colaborativo en
linea que permite a los equipos crear, prototipar y
compartir proyectos de disefio en tiempo real.

Edicion de video

Las herramientas de disefio digital basadas en la edicion
de video se definen como programas ¢ aplicaciones
que permiten a los usuarios manipular y transformar
maternal audiovisual para crear contenido finalizado. Estas
herramientas ofrecen una variedad de funciones como
corte, montaje, correccion de color, efecios especiales,
transiciones y Ia integracion de sonido para producir
videos que cumplan con objetivos especificos, ya sean
comerciales, educativos, artisticos o personales (Pearson
Education, 2023).

La edicidon de video es un proceso creativo y técnico
gue implica seleccionar y combinar imagenes y sonidos
para contar una historia o comunicar un mensaje. Las
herramientas de disefio digital en esta categoria estan
disefiadas para facilitar este proceso, permitiendo a los
editores y creadores de contenido dar vida a sus ideas o
creatividad y compartir sus narrativas de manera efectiva
y atractiva. Algunos ejemplos son:

+ Adobe Premiere Pro: software profesional para editar
videos, agregar efectos especiales, transiciones,
sonido y mucho mas.
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+ Filmora: editor de video intuitivo y facil de usar, ideal
para principiantes. Ofrece hemamientas basicas y
avanzadas para crear videos de alta calidad.

« Kapwing: editor de video online gratuito con funciones
para recortar, unir, agregar subtitulos y musica a
videos.

» Avidemux: un editor de video gratuito disefiado para

tareas simples de edicion como cortar, filtrar y afiadir
pistas de audio.

« Blender: no solo es un software de modelado y
animacion 3D, sino que también incluye un completo
conjunto de herramientas de edicion de video.

» Lightworks: ofrece una version gratuita que combina
funciones basicas de edicion con una buena resolucion
de video, permitiendo alcanzar un nivel profesional
con su uso.

= Shotcut: Un editor de video de codigo abierio y
multiplataforma que es bastante accesible para
principiantes.

Diserno web

Las heramientas de disefio digital basadas en disefio
web son recursos que facilitan la creacion, desamollo y
mantenimiento de espacios digitales como sitios web y
correos electronicos. Estas herramientas cubren tanto
los aspectos tecnicos como creativos del proceso de
disefio web, permitiendo a los disefiadores implementar
y gestionar elementos multimedia, visuales, interactividad,
compatibilidad con diferentes dispositivos y optimizacion
para motores de blsqueda. Enesencia, estas herramientas
proporcionan un conjunto de funcionalidades que ayudan a
traducir ideas y conceptos en experiencias web funcionales
y estéticamente agradables, asegurando que el contenido
sea funcional en términos de navegacion, accesible y
atractivo para los usuarios finales (Rosilio Solano y Rosillo
Solano, 2023). Ejemplo de estas son:

« Figma: herramienta colaborativa de disefio UIUX
(interfaz de usuario) que permite crear prototipos
interactivos de sitios web y aplicaciones moviles.

= Adobe XD: software similar a Figma, enfocado en el
disefio de experiencias de usuario para sitios web y
apps.

= Wix: plataforma online gque permmite crear sitios
web de forma sencilla e intuitiva, sin necesidad de
conocimientos técnicos.

- Bootstrap Studio: una poderosa herramienta de
disefio web que utiliza el framework Bootstrap para
crear sitios web con gran capacidad de respuesta y
modemos.
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+ Squarespace: una plataforma todo-en-uno para
construir sitios web visualmente atractivos, con una

variedad de plantillas y herramientas de disefio.

+ WordPress: con su editor de blogues Gutenberg,
WordPress facilita la creacion de contenido y disefio
de sitios web sin necesidad de conocimientos de
programacion.

= Webflow: permite disefiar, construir y lanzar sitios
web visualmente sin escribir cddigo, ofreciendo una
gran flexibilidad y control.

Todas las herramientas que hasta agui se han descrito,
estan disefiadas para facilitar la creacion de contenido
digital v pueden ser muy Utiles para los estudiantes que
buscan desarrollar habilidades en estas areas. Estas solo
son algunos ejemplos de la vasta disponibilidad que existe
en la actualidad.

Teoria del color

La teoria del color es un conjunto de reglas y principios
que explican como interactuan los colores entre si vy
como los percibimos visualmente. La teoria del color es
fundamental para la creacion de contenidos digitales
atractivos y efectivos. Comprender como los colores
interactdan y el efecto que tienen en las emociones y la
percepcion puede mejorar significativamente la calidad
de los proyectos digitales. Dominar la teoria del color te
permite (Universidad de Guanajuato, 2023; Hemandez et
al., 2020):

- Comunicar emociones: elegir paletas de colores que
transmitan el mensaje deseado (alegria, confianza,
tranquilidad, etc.).

« Mejorar la legibilidad: usar contrastes adecuados
para que el texto sea legible y la informacion se
transmita eficazmente.

« Crear disefios armonicos: combinar colores de
forma estética y agradable a |a vista.

Conceptos basicos de la teoria del color

+ Circulo cromatico: representacion visual de los
colores primarios, secundarios y terciarios.

+ Colores primarios: rojo, amarillo y azul. No se
pueden obtener mezclando otros colores.

- Colores secundarios: verde, violeta y naranja. Se
crean mezclando dos colores primarios.

« Colores terciarios: se obtienen al mezclar un color
primario con une secundario.
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» Armonia cromatica: combinaciones de colores que
generan una sensacidn visual agradable.

« Contraste: diferencia de luminosidad o color entre
dos elementos visuales.

» Saturacion: intensidad o pureza de un color,
+ Tono: grado de claridad u oscuridad de un color.

Ejemplos de la teoria del color en la practica

- Logotipo de Facebook: el azul, color asociado a la
confianza y la seguridad, fue elegido para transmitir
la idea de una plataforma confiable para conectar con
amigos.

» Anuncios de comida rapida: se usan colores calidos
como €l rojo y el amarillo, que estimulan el apetito y
transmiten una sensacién de energia, para atraer la
atencion del pablico hacia sus productos.

Disefic de paginas web. una pagina web gue vende
productos ecologicos podria usar tonos verdes y marrones
para evocar naturaleza y sostenibilidad.

Recursos adicionales para estudiantes de Cultura Digital

« Adobe color: herramienta online gratuita para crear
paletas de colores y explorar diferentes armonias
cromaticas.

= Color hunt: sitio web que recopila y comparte paletas
de colores atractivas creadas por la comunidad.

= Libros y cursos online: busca recursos educativos
sobre disefio grafico y teoria del color para profundizar
tus conocimientos.

Ejemplos representativos para la asignatura de Cultura
Digital

- Proyecto de investigacion: imagina que estas
realizando un trabajo sobre el impacto de las redes
sociales en los adolescentes. Podrias  utilizar
Canva para crear una infografia que presente datos
estadisticos de forma clara y atractiva, usando una
paleta de colores gue refleje la seriedad del tema,
COmo azules y grises.

» Creacion de un blog: si quieres compartir tus
conocimientos sobre cultura digital con el mundo,
podrias crear un blog usando Wix. Al disefar tu blog,
puedes aplicar |a teoria del color para elegir una paleta
que refleje tu estilo personal y atraiga la atencion de
tus lectores.

« Presentacion multimedia: para exponer un tema
en clase, podrias crear una presentacion dinamica
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usando herramientas como Genially 0 Google Slides. Combina imagenes,
texto y videos corios para mantener la atencion de tu audiencia, y utiliza
la teoria del color para crear una presentacion visualmente atractiva y facil
de sequir

Dominar las herramientas de disefio digital y 1a teoria del color te permitira
comunicar tus ideas de manera efectiva y creativa en el entomo digital. No
tengas miedo de experimentar, explora las diferentes herramientas disponibles
y pon en practica los principios de la teoria del color para desarrollar tu propio
estilo visual.

o - | 1 : .;::':ﬁi

1 o == il B
| = | Actividad 19.

| Y e
E ACTIVIDAD DE APRENDIZATE

Herramientas de disero digital y teoria del color

|

Herramientas de diseno digital y
teoria del color

il Propositos de Aprendizaje:

= |dentifica las herramientas de
disefio digital, asi como Ia aplicacion
de la teoria de color aplicada en
diferentes productos.

Instrucciones: para reforzar los
elementos revisados en el tema
se te pide responder el siguiente
gjercicio, se te invita a reflexionar
antes de contestar; solo tienes una
opcion de respuesia.

Da clic en |a imagen y responde g
gjercicio

Cultura Digital © Médulo IV 174




Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Resumen del Modulo IV

El module |V ofrece una visidn panoramica sobre el potencial de la programacion y
las tecnologias emergentes para transformar ia educacion e informatica. Destaca la
importancia de desarroliar habilidades de pensamiento computacional. resolucion de
problemas y creatividad en la era digital. Se abordaron los siguientes conceptos clave:

Desarrollo de software. el proceso de crear programas informaticos gue resuelven
problemas especificos. Se analiza desde el analisis del problema, disefio del algoritmo
programacion, pruebas, depuracion y documentacion.

Mefodologia de solucion de problemas: se basa en el uso de algoritmos y pensamiento
computacional para resolver problemas, tanto de la vida cotidiana como relacionados
con las ciencias naturales, experimentales, tecnologia, ciencias sociales y humanidades.
Se desglosan los pasos para la solucidn de problemas en el contexto del pensamiento
algoritmico

Disefio de algoritmos y diagramas de flujo: se define el algoritmo como una secuencia
finita y ordenada de pasos para resolver un problema. Se explica la importancia del
disefio de algoritmos en lenguaje natural y la utilidad de los diagramas de flujo para
visualizar procesos.

Escribir codigo: se introduce &l conceplo de “codigo” como una secuencia de
instrucciones escritas en un lenguaje de programacion para indicar a una computadora
como realizar una tarea. Se describe Ia funcion del pseudocodigo como un borrador de
instrucciones y se presentan ejemplos de algontmos escritos en FSeint

Software y recursos digitales para la codificacion. se analizan las veniajas de
herramientas como PSeint y BlocklyGames para ensenar programacion de forma visual
e intuitiva, facilitando el aprendizaje de Ia logica de programacion.

Tecnologias emergentes: se exploran las aplicaciones de |a Inteligencia Artificial (1A), el
Metaverso v Iz Robofica en el contexio educativo, especificamente en la ensefanza de
la cultura digital a adolescentes.

El modulo enfatiza la importancia del pensamiento algoritmico como una habilidad
esencial para la resolucion de problemas en la vida cotidiana v en diversos campos del
conocimiento.

Se presentan ejempios concretos de problemas y sus soluciones, tanto en lenguaje
natural como en codigo PSelnt.

Finalmente, se enfatiza la adquisicion de las siguientes competencias y conocimientos

Se analizan las posibiidades que ofrecen las tecnologias emergentes para personalizar la
ensefanza, mejorar Ia interaccion con el conocimiento y desarrollar habiidades digitales.

Se ofrecen ejemplos practicos de proyectos con |A, Metaverso y Robotica educativa
que pueden implementarse en el aula, promoviendo la colaboracion, creatividad v
resolucion de problemas.

Este modulo busca brindar a los estudiantes las herramientas y conocimientos
necesarios para comprender y aplicar la programacion y las tecnologias emergenies en
su aprendizaje e interacciones digitales.

Se describen los elementos fundamentales que conforman la estructura de una pagina
web, asi como los principios de Iz teoria de color en el disefio de contenidos con

herramientas digitales.
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Actividad 20.

Ejercicio Autoevaluable

Instrucciones: en este cuarto
maodulo has revisado acerca de las
hemramientas de conectividad por
medio del hardware y software,
identificaste los dispositivos de
conexion y su forma de operar, asi
como el manejo de los sistemas
operativos. Es momento de medir
¢ qué tanto aprendiste? de estos
temas. Como actividad final, se

te pide realizar un cuestionano;
para comenzar, revisaen la
plataforma SEDUCA |a seccion
Actividades (Estudiante) y responde
a la actividad denominada: M4
Cuestionario Final.

175




Universidad Autdnoma
del Estado de Méxica

Cultura Dlgltarf-' |

Glosario

Algoritmos

Busqueda binaria: un algoritmo de busqueda gue divide
el conjunto de datos a la mitad en cada paso, buscando el
elemento deseado.

Blsqueda lineal: un algoritmo de blsqueda que recorre

el conjunto de datos de manera secuencial hasia encontrar
el elemento deseado.

Ordenamiento de burbuja: un algoritmo de
ordenamiento simple que compara elementos adyacentes

y los intercambia hasta que todos los elementos estan
ordenados.

Ordenamiento por insercién: un algoritmo de
ordenamiento que inserta elemenios en la posicion

comecta dentro de un subconjunto ordenado del conjunto
de datos.

Ordenamiento por seleccion: un algoritmo de
ordenamiento gue selecciona el elemento minimo (o
maximo) del conjunto de datos y lo coloca en la posicion
comecta.

Merge sort: un algoritmo de ordenamiento que divide
el conjunto de datos en subconjuntos hasta que
cada subconjunto tiene un solo elemento. Luego, los
subconjuntos se fusionan de manera ordenada.

Quicksort: un algoritmo de ordenamiento que divide el
conjunto de datos en dos subconjuntos y luego ordena
cada subconjunto de forma recursiva.

Estructuras de datos

Pilas: una estructura de datos que sigue el principio LIFO
(Last In First Qut). Los elementos se agregan y se eliminan
de la parte superior de 1a pila.

Colas: una estructura de datos que sigue el principio FIFO
(First In First Out). Los elementos se agregan por Ia parte
posterior y se eliminan por la parte delantera.

Listas enlazadas: Una esiruciura de datos lineal donde los
elementos estan enlazados entre si mediante referencias.

Arboles: una estructura de datos no lineal que representa
una jerarquia de datos.

Grafos: una estructura de datos no lineal que representa
una coleccion de nodos y conexiones entre ellos.

Tablas hash: una estructura de datos que utiliza una
funcion hash para almacenar y recuperar datos de manera
eficiente.

Cultura Digital @ Modulo IV
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Herramientas y plataformas

Poe: una hemramienta de inteligencia artificial que permite
crear chatbots.

Dialogflow: plataforma de Google para crear chatbots.

Microsoft Bot Framework: plataforma de Microsoft para
crear chatbots.

NLTK (Natural Language Toolkit): biblioteca de Python
para el procesamiento del lenguaje natural.

spaCy: biblioteca de Python para el procesamiento del
lenguaje natural.

Scikit-Learn: biblioteca de Python para el aprendizaje
automatico.

TensorFlow: Diblioteca de Google para el aprendizaje
automatico y el deep learning.

Keras: biblioteca de Python de alto nivel para el deep
learning, que se basa en TensorFlow.

Canva: plataforma online para el disefio grafico.

Genially: contenido

interactivo.

plataforma online para crear

Eduflow: plataforma online para crear cursos y actividades
de aprendizaje.

Learningapps: plataforma motor de videojuegos que se
utiliza para desarrollar aplicaciones de realidad virtual y
aumentada.

Vuforia: plataforma de realidad aumentada.

Scratch: plataforma de programacion visual para crear
juegos y animaciones.

Code.org: plataforma online para aprender a programar.
Khan Academy: plataforma online para el aprendizaje gratuito.
Duoclingo: plataforma online para aprender idiomas.
Coursera: plataformaonline para realizar cursos universitarios.

Lego Mindstorms EV3: Kit de robdtica educativa que
permite construir y programar robots.

NAO: Robot humanoide utilizado para la investigacion y
la educacion.

Edison 2.0: Robot educativo pequefio y facil de usar.

Owi 535: Robot educativo que permite construir diferentes
modelos de robots.

Sphero Mini: Robot educativo esférico programable.
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Zowi: Robot educativo programable con un disefio atractivo.

Lenguaje de programacion

Python: lenguaje de programacion de alto nivel, conocido
por su sintaxis sencilla y legibilidad. Es muy popular para
la ensefianza de la programacion debido a su facilidad de
aprendizaje.

Java: lenguaje de programacion orientado a objetos,
disefiado para ser independiente de la plataforma. Se
utiliza ampliamente en el desamollo de aplicaciones web
y moviles.

C++: lenguaje de programacion de proposito general que
se Usa en una amplia gama de aplicaciones, desde juegos
hasta sistemas operativos.

Tecnologia

APls (Application Programming Interfaces): conjunto
de reglas y especificaciones que permiten que diferentes
aplicaciones se comuniguen entre si.

loT (Internet of Things): sistema de dispositivos fisicos

interconectados gue recopilan y comparten datos a través
de Internet.

Blockchain: tecnologia que permite la creacion de
registros digitales distribuidos e inmutables.

Realidad Virtual (RV): tecnologia que crea experiencias
inmersivas mediante |a simulacion de entornos v objetos.

Realidad Aumentada (RA): tecnologia que superpone
informacion digital al mundo real a traves de dispositivos
como teléfonos inteligentes.

Redes neuronales convolucionales (CNN): tipo de red
neuronal artificial que se utiliza para el procesamiento de
imagenes y reconocimiento de patrones.

Deep learning: subcampo del aprendizaje automatico que
utiliza redes neuronales con multiples capas para aprender
de grandes conjuntos de datos.

Filtrado colaborativo: algoritmo de recomendacion que
utiliza las preferencias de otros usuarios para recomendar
articulos o contenido.

Filtrado basado en contenido: algoritmo de
recomendacion que recomienda articulos o contenido
similar a lo que al usuario le ha gustado en el pasado.

Otros

Huella digital: informacién que una persona deja en
internet, incluyendo sus actividades en linea, publicaciones
en redes sociales y datos personales.
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Ciberacoso: acoso o bullying que se produce a tfravés de
medios digitales.

Phishing: técnica utilizada por los ciberdelincuentes para
obtener informacion personal, como contrasefias, a traveés
de comeos electronicos o sitios web falsos.
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Resumen del E-Book

El e-book proporciona una vision integral de la cultura digital y la tecnologia de la informacion y las
comunicaciones (TIC). Comienza con la importancia de la Ciudadania Digital en la era modemna,
destacando la necesidad de habilidades multifuncionales y una interaccion responsable en el
ciberespacio. Luego, se adentra en el universo de Internet y las TIC, explorando sus componentes
esenciales y su aplicacion en la vida cotidiana, el ambito educativo v laboral.

Se abordan tres herramientas informaticas fundamentales para la productividad academica y laboral:
el procesador de textos, el editor de diapositivas y Ia hoja de calculo. Se describen sus funciones
clave y se sugieren aplicaciones practicas alineadas al contexto academico. Ademas, se describen
hemramientas de productividad para dispositivos maviles y suimpacto en los adolescentes centennials.

Finalmente, se ofrece una vision panoramica sobre el potencial de la programaciaon y las tecnologias
emergentes, como lo son la inteligencia artificial, el metaverso y la robotica, para transformar la
educacion e informatica. Se enfatiza la importancia del pensamiento algoritmico como una habilidad
esencial para la resolucion de problemas en Ia vida cotidiana y en diversos campos del conocimiento.
Se presentan ejemplos concretos de problemas y sus soluciones, tanto en lenguaje natural como en
codigo PSelnt. Se analizan las posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes para personalizar
la ensefianza, mejorar la interaccion con el conocimiento y desarrollar habilidades digitales.

En resumen, el documento proporciona una vision completa de la culiura digital, desde la ciudadania
digital hasta la programacion y las tecnologias emergentes, pasando por las hemramientas de
productividad y las TIC. Destaca |a importancia de estas habilidades y conocimientos en la era digital
y ofrece orientaciones practicas para su aplicacion en el ambito académico y laboral.
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