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:  Asignatura: Grupo:
:  Plantel: ;
. Nombre del docente:
Datos del Estudiante
© Nombre completo:

Objetivos del semestre: : . -
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. Tus frases del semestre:

: “No estudio para saber mds, sino para ignorar menos” - (Sor Juana Inés de la Cruz). :
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PROGRESION

~ Normatividad digital

'PROGRESION

Identidad digital

PROGRESION

- Software y hardware




PROGRESION

Utiliza el ciberespacio

'PROGRESION

Herramientas de productividad

PROGRESION

Reconocer y solucionar problemas
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PROGRESION

Pasos para
solucionar
situaciones
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Diagramas de flujo
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PROGRESION

Modelar soluciones

Programacién




La presente gufa diddctica de Cultura Digital | es la herramienta adecuada para llevarte
hacia un mundo tecnoldgico, en el que conocerds de manera gradual los aspectos que te
hardn un ciudadano digital de ese mundo y todo lo que implica.

En las primeras progresiones de esta guia conocerds todo lo necesario para desenvolverte
en la era digital comenzando con la normatividad aplicable y como de cuidar tu informa-
cién de los riesgos que te acechan; asf también, conocerds la forma de crear y mantener
tus datos de acceso a diferentes lugares del mundo digital. Otro aspecto importante es el
cuidado en tu interaccién y colaboracién, en el que es importante seguir normas de respeto
hacia las demds personas.

Conocerds todos los componentes de los dispositivos que te dan acceso al ciberespacio;
incluyendo hardware y software, donde aprenderds los aspectos técnicos en seguridad
de un equipo de computo.

‘Es importante mencionar que el desarrallo de las actividades planteadas dentro de esta
gufa se realizard en conjunto con.actividades de las demds asignaturas del primer semestre,
considerando el modelo Nueva Escuela Mexicana.
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El desarrollo de un pensamiento légico constituye otro aspecto del contenido que apren-
derds, mediante actividades de resolucién de problemas a través de estrategias y técnicas
como diagramas de flujo y algoritmos; que te llevardn hasta el desarrollo de aplicaciones
Utiles para tu entorno.

Esta guia se ha desarrollado con actividades que pueden desarrollarse directamente en
ella o utilizando dispositivos tecnolégicos mediante juegos. Asf que, independientemente
de la estrategic que lleves a cabo con el docente, logrards cumplir con los aprendizajes de
trayectoria que marca el programa de estudios.

iBienvenido al mundo de la nueva era digital!




Reconocer tu propio valor y el valor de los demds, aceptando las |
virtudes y defectos ajenos asi como sus conocimientos, creencias |
y costumbres. I

#
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RESPETO
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Propiciar igualdad de oportunidades aplicada a todo ser humano
sin distingos de raza, condicién socioeconémica, condicién fisica

EQUIDAD R : ; |
Q o identidad cultural; igualdad que tiene sustento en el valor del res- |
peto y la justicia. : /;
|

JUSTICIA Otorgar a cada quien lo que es debido mediante el respeto alos dere- |
chos y normas que mantienen el orden y la armonia en la sociedad. |

/
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TOLEBANCIA Respet.ar las ideas, practicas y creencias de los demds atin cuando |
sean diferentes a las nuestras. _ |

j
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Expresar la creatividad infinita del ser humano, sin dejar a un lado |
su individualidad, para que se adscriba a la expresién o manifesta- |
cion cultural de una comunidad.

IDENTIDAD
CULTURAL




Demostrar confianza y respeto donde prevalezca la verdad, la hon-

HONESTIDAD i
radez y la justicia.

Favorecer el uso consciente y responsable de los recursos, sin
LRI VASIRDEVEE  agotarlos o exceder su capacidad y sin comprometer los de las gene-
raciones venideras.

; Dignificar a cada persona cuando cumple las obligaciones que se
LR JUVREN IRV derivan de sus propios talentos y capacidades en el dmbito escolar,
. familiar y laboral.

Sumarse a una causa comun y solucionar problemas en conjunto,

OLIDARIDAD p 5
% sobre todo cuando se trata de los mas desprotegidos.

Poseer constancia y teson para llegar a un fin propuesto y pensado
con antelacion no importando las adversidades propias de los gran-
des proyectos.

PERSEVERANCIA




Los 8 principios de la
Nueva Escuela Mexicana

Fomenta la identidad con México
Favorece el amor g ta patria, ef aprecio de la culturg,
historia y valores de nuestro pals, respetando la
_diversidad cultural y de pepsamiento.

Participacién en la
transformacion de la soaedud
Trabajar de manera conjunta con los miembros
de |a comunidad y no solo de manera individual
ara Ja resolucion de problemas comunes:

lntercqlturulidad

e e e B

Cultura de la paz

Respeto a la naturaleza

Incentivar lo conciencia, el conocimiento, : "~ Para mds informacién consulte:
la proteccién y conservacidn del entorno. L - httpiffcosfac.sems.gob.mx/

COBAO




QUE

PEDAGOGICO

El enfoque pedagdgico que aqui se propone, coloca al centro del proceso educativo el desarrollo
integral de las y los adolescentes y jévenes que cursan la educacién media superior. A través
de la transversalidad del conocimiento, recursos sociocognitivos y socioemocionales se logran
los aprendizajes de trayectoria; en donde las y los estudiantes adquieren el rol protagénico del
proceso educativo, bajo el acompafiamiento, orientacién y conduccion de las y los docentes en
consonancia con su nuevo perfil, en el cual se revaloriza y redignifica su funcién como agente
de transformacion social.

Este enfoque conduce a la unidad de los @mbitos cognitivo, afectivo-emocional y social
del estudiantado, que tiene por objetivo la formacién de mujeres y hombres como ciudadanos
integrales con la capacidad de aprender a aprender en el trayecto de la vida y sean un aporte
para el desarrollo de la sociedad (Arroyo, 2019). Se persigue también, generar en los educandos
una reflexion sobre las alternativas de su proyecto de vida, hacerlos conscientes del mundo y
de la realidad en que viven; todo ello va construyendo el desarrollo integral de los adolescentes
y jovenes, dejando atrds la antigua concepcién sobre su papel en la sociedad, como seres pasi-
vos y vulnerables, que se encuentran inmersos en una condicién social de inseguridad que les
impide actuar en favor de su transformacion y de la sociedad (Revisién Mcc 0-23 afios, p. 25).
El enfoque pedagégico del Marco Curricular Comun de la Educacién
Media Superior (MCCEMS), pretende lograr el desarrollo integral de los
educandos, el constructivismo representa asi, el camino para la trans-
formacion educativa propuesta por la NEM. Se trata de un proceso
activo en el que, el estudiantado va construyendo su propio apren-
dizaje tomando como base conocimientos previos adquiridos en la
familia, escuela y su entorno, los cuales les han proporcionado expe-
riencias e interacciones con la sociedad en general y el medio
ambiente en el que viven, siendo elementos que abonan
a la adquisicion de conocimientos nuevos'. Lo ante-
rior, se alinea a una de muchas definiciones sobre el
modelo constructivista, (Camilloni, 1998, en J. Trilla,
2007) sefiala que; “el constructivismo debe ser enten-
dido como una unidad de andlisis mds amplia que una
teoria. Corresponderia pensarlo como una solucion
modélica para muchos problemas que tienen que ver
con el conocimiento y la ensefianza” (p. 180).

! Coll (1997) “Estudios realizados en los campos de la psicologia

cognitiva, teorias del aprendizaje, psicologia instruccional y de la

educacidn, coinciden en que el conocimiento, (...) es un proceso
dindmico e interactivo a través del cual la informacién externa es
interpretada por la mente que va construyendo progresivamente
modelos cada vez més complejos y potentes.”




La idea epistemolégica del constructivismo tiene antecedentes histérico-filosoficos, a tra-
vés de expresiones de; Jenéfanes, Sécrates, Platén o Protdgoras entre muchos otros, este tltimo
expresaba que: “el hombre no conoce las cosas como son en si, sino como son para él, como él
las internaliza en el propio momento de la percepcién. Por esto, el conocimiento puede variar
en el tiempo para la misma persona, ya que volvera a depender de su nueva percepcion” (Araya,
Alfaro y Andonegui, 2007. p. 79) Lo anterior nos lleva a reflexionar sobre que el constructivismo
no se trata de un enfoque nuevo [acerca] de concebir la educacién, estos y otros filésofos ya
hablaban sobre el dinamismo de la educacién y sobre la forma tan diversa de concebirla para
cada persona de acuerdo con sus procesos cognitivos y sus contextos, por lo que el aprendizaje
en los sujetos es diferente. Asi lo reafirma Gorgias (483-375 a. C.) “conocer es un acto personal,
elaborado al interior de cada individuo”. Mas tarde Descartes ((1596-1650), quien ha sido consi-
derado como iniciador de la corriente constructivista, expresa que “el hombre puede trazarse
proyectos de pensamiento, construir sus propias teorfas, proponer la verdad de las cosas y sus
propiedades (...). Estamos en presencia de un proceso de liberacion que convierte al pensa-
miento en un ente activo” (Araya, Alfaro y Andonegui, 2007).

Asimismo, existen investigaciones y aportaciones sobre el modelo constructivista de tedri-
cos contemporéneos reconocidos, como es el caso del Psicélogo Suizo Jean Piaget, quien dedicé
su obra al estudio de la psicologia y pedagogia, fundador de la psicologia genética y la teoria del
desarrollo cognitivo. Piaget pasé mucho tiempo observando “como pasa el sujeto de estados de
menor conocimiento a estados de mayor conocimiento” (J. Trilla, 2007). Las aportaciones de
Piaget, de indole pedagdgico fueron muchas y han servido como base para posteriores investi-
gaciones sobre el aprendizaje activo, por lo que es considerado como referente de la corriente
constructivista.

En ese mismo sentido se encuentra David Ausbel, psicélogo y pedagogo estadounidense,
quien realizé estudios sobre la teoria de la asimilacion y el anclaje de conceptos previos que sir-
ven para la adquisicién de nuevos conocimientos, se trata de un elemento integrador de saberes
que en combinacidn con estrategias diddcticas en el aula que incorporen materiales y recursos
que den sentido a lo que el estudiante aprende, dard como resultado el aprendizaje significativo.

Por otra parte, se encuentra Lev Semidénovich Vygotsky, psicologo
ruso quien propone una visién culturalista, es decir que, partiendo de la
capacidad actual de los sujetos y la influencia del contexto social y cultu-
ral en el que vivan, dependerd el aprendizaje que alcanzardn. Estoes alo
que él1lamé “zona de desarrollo préximo”, lo cual representa la distancia
entre lo que sabe y lo que lograra bajo la guia de un adulto. Podemos
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citar también a Bruner (1916-2016) psicologo, pedagogo constructivista, cognoscitivista, quien
establece que “la educacion consiste en construir curriculos en espiral. Es decir, modos de pro-
fundizar mas y mejor en un determinado corpus de conocimiento (...)". Indica también, que se
puede ensefiar cualquier materia a los nifios, siempre y cuando se respete su ritmo de aprendi-
zaje y utilizan distintas estrategias (Guilar, 2009)

Como se puede observar, lo establecido en la NEM se apega a las aportaciones pedagdgi-
cas de tedricos constructivistas arriba citados, sus ideas en conjunto se encuentran integradas
en el redisefio del MCCEMS. Lo que se pretende lograr es que, la comunidad educativa acceda
a un aprendizaje activo, el cual se lleve a cabo no solo en el aula, si no fuera de esta, a través de
la interaccion con la naturaleza de conocer e identificar de manera directa el medioambiente
en el que viven las y los estudiantes, es asi como lo enuncia Comenio (1592-1671) en Cdrdenas
Castillo (2004);

“Por qué en lugar de libros muertos no abrir el libro viviente de la naturaleza (...)
Instruir la juventud no es inculcarle un amasijo de palabras, de frases, de sentencias, de
opiniones compiladas en los autores, es abrirles el entendimiento por las cosas”.

En ese sentido, uno de los elementos que integran el MCCEMS es la “Escuela Abierta y
Orientadora”, que a través de los recursos socioemocionales y los cinco ambitos de formacién
socioemocional, la SEMS, propone el Programa Aula-Escuela-Comunidad, el cual es un instru-
mento organizado y conformado por cada docente y consiste en el conjunto de actividades y
acciones que seran construidas y aplicadas teniendo como referente las progresiones de las
UAC. El programa de trabajo aula, escuela y comunidad serd una guia orientadora que permi-
tira la Autonomia en la didéctica respecto al desarrollo y adicion de acciones y propuestas en el
marco de las progresiones de los recursos sociocognitivos, dreas de acceso al conocimiento, y
ambitos de la formacién socioemocional, de acuerdo con su practica en el aula y la comunidad.

Tomado de: Rediserio del Marco Curricular Comuin de la Educacidn Media Superior 2019-2022 (pp. 61-63).




Elementos del Marco Curricular
Comun de la Educacion Media Superior

Curriculum fundamental | Curriculum ampliado
Recursos sociocognitivos: Recursos socioemocionales:
® Lenguay comunicacion ® Responsabilidad social '
® Pensamiento matemdtico @ Cuidado fisico corporal
® Conciencia historica ® Bienestar emocional afectivo
® Cultura digital . i >
) Ambitos de formacion
Areas de conocimiento: socioemocional:
® Ciencias’naturales, experimentales y ® Précticay colaboracién ciudadana
te.cnol.og1a ) ® FEducacién integral en sexualidad y
® C(Ciencias sociales género
® Humanidades ® Actividades fisicas y deportivas
® Actividades artisticas y culturales

® Educacidén parala salud

® Categorias, subcategorias, conceptos centrales y transversales
® Metas de aprendizaje
® Aprendizajes de trayectoria - Perfil de ingreso y egreso

o - VALORES - 4
o s

Préctica y
colaboracion
ciudadana,

Pensamiento 3
matemdtico

Cultura
digital

Conciencia
histérica

¥ culturales.
Educacion

integral : Educacion
en sexualidad . para la salud.
.
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DE TRAYECTORIA
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Los aprendizajes de trayectoria que se desarrollan a lo large de las RSC Cultura Digital res-
ponden a las preguntas: ;qué tipo de persona pretendemos formar? y jen que contribuye el
drea o recurso en la formacion integral de las y los jovenes que cursen este tipo educativo?

casoahebivoGFe
"

Los ‘siguientes aprendizajes de trayectoria que se desarrollan a lo largo de las Unidades
¢ de Aprendizaje Curricular de la Cultura Digital I, favorecen la formacién integral de las
y los adolescentes y jévenes, para construir y conformar una ciudadania responsable y ,,
comprometida con los problemas de su comunidad, regién y pafs, ademds de contar con
elementos para poder decidir por su futuro en bienestar y en una cultura de paz. El perfil
de egreso para Cultura Digital en el curriculum queda referido bajo los siguientes términos:

Se asume como ciudadano digital con una postura critica e infor-
mada que le permite adaptarse a la disponibilidad de recursos y :
diversidad de contextos. o
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Utiliza herramientas digitales para comunicarse y colaborar
en el desarrollo de proyectos y actividades de acuerdo con sus :
necesidades y contextos. :

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y
lenguaje algoritmico.
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~ Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, méto-
: dos, y recursos tecnoldgicos para fortalecer su creatividad e
- innovar en su vida cotidiana.
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PROGRESION

PROGRESION

COBAQO

PROGRESION

PROGRESION

Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio y servicios
digitales; cuida su salud digital y el medio ambiente, reconoce los criterios para la
seleccion de la informacion, la privacidad de lainformacién del usuario, el respeto
de los derechos de autor, los tipos de licenciamiento de sofiware y normas del uso de
la informacidn a través de diferentes dispositivos tecnoldgicos segun el contexto.

Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con credenciales para
acceder al ciberespacio y plataformas para interactuar y colaborar de manera coti-
diana conforme a la normatividad, seguridad, recursos disponibles y su contexto.

Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software (navega-
dores, sistema operativo, niveles de acceso) y hardware Coll (1997) (conectividad),
asi como las unidades de medida, sean de velocidad, procesamiento o almacena-
miento de informacion, para acceder a servicios tecnolégicos, al ciberespacio y a
los servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestion de la informa-
cion digital seglin el contexto.

Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conforme a normatividad y al contexto
personal, académico, social y ambiental, para integrarse con seguridad en ambien-
tes virtuales.



PROGRESION

Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores de texto, hojas de |
célculo y presentaciones electrdnicas para acceder al conocimiento y la expe- E
riencia de Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, Experimentales y Tecnologia, E
Humanidades, Recursos Sociocognitivos y Socioemocionales segun el contexto. )

PROGRESION

Reconoce caracteristicas de una situacién, fendmeno o problemdtica de las cien-
cias naturales, experimeﬁtales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades o de
suvida cotidiana para establecer alternativas de solucién conforme a su contexto
y recursos.

\
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PROGRESION

~ dos en forma l6gica para dar respuesta a una situacién, fenémeno o problemadtica

Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos, organiza-

de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humani-
dades o de su vida cotidiana. ;

\\..,_,mww.,.w-m.- .

PROGRESION

Conoce los diferentes métodos, técnicas o diagramas de flujo - 5 E (Enganche,
Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y vencerds, método del caso, método
del 4rbol de causas, método cientifico, disefio descendente, refinamiento por pasos
y aplica el mds pertinente de acuerdo con la situacion, fenémeno o problemdtica
para representar la solucion. :

il

les, selectivas y repetitivas para modelar soluciones de manera algoritmica.

Utiliza elementos: dato, informacidn, variables, constantes, expresiones, operadores
légicos, operaciones relacionales, operadores aritméticos, estructuras condiciona-

\w1‘n.\=hm....-

PROGRESION

Utiliza lenguaje algoritmico y de programacion a través de medios digitales para
solucionar la situacion, fendmeno o problematica. :

e COBAC



PROGRESION ] Normatividad digital -

Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio y servicios digitales;
cuida su salud digital y el medio ambiente, reconoce los criterios para la seleccién de la
informacion, la privacidad de la informacién del usuario, el respeto de los derechos de
autor, los tipos de licenciamiento de software y normas del uso de la informacién a través de
diferentes dispositivos tecnolégicos segin el contexto.

[ % 'Metus o : _.Cate‘.g.orfa_s ‘ \ 'subcatggqu‘qgs \
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M1. Reconoce el
ciberespacio y servicios
digitales en diferentes
contextos para acceder
al conocimiento y la
experiencia.

a8 g

Mz2. Utiliza el ciber espacio
y los distintos servicios
digitales enlos c!lferentes ® Cl.Ciudadania Digital. ® S2, Marco normativo.
contextos a partir del marco $3. Identidad digital.
normativo para ejercer su ® 54, Seguridad.
Ciudadania Digital.
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® S1.Lecturay escritura de
espacios digitales.

M3. Resguarda su identidad
y sus interacciones en

el ciberespacio y en

los servicios digitales
identificando las amenazas,
riesgos y consecuencias
que conllevan su uso.
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Cultura Digital |

[Fl APERTURA

Lee la siguiente informacidn, al final responde las preguntas planteadas, de acuerdo con

las indicaciones de tu docente.

VX [Tl ls3s1 0 las redes

sociales, una amenaza
para la salud mental

® Son factores de riesgo: ansiedad, baja autoestima, aislamiento y soledad.

La adiccion a las redes sociales se estd convirtiendo en un serio problema de salud mental, que
esta afectando seriamente las relaciones personales y afectivas de las y los jévenes que han que-
dado en el uso desmedido y sin control de estas herramientas digitales por lo que podria
requerir la ayuda de psicdlogos o psiquiatras para iniciar una intervencidn profesional,
advirtié Jennifer Lira Mandujano, investigadora de la Facultad de Estudios Superiores Iztacala.

La especialista en psicologia y salud coment6 que,
mantener una conexion excesiva en redes sociales se ha
convertido en una adiccién conductual, con indicado-
res similares a los del consumo de sustancias adictivas
como el tabaco o el alcohol, en donde las personas, en
su mayoria jovenes, una vez que ingresan a las plata-
formas digitales concentran practicamente toda su
atencion y sus sentidos en esta actividad.

Se la pasan revisando todo el tiempo sus dispositivos
moviles, permanecen en una interaccion continua con
Twitter, Facebook, TikTok, Instagram o WhatsApp y
convierten esta actividad en lo mds relevante de su dia
a dia, por lo que, practicamente sin darse cuenta, estan
adquiriendo un habito adictivo que va a regir todos sus
pensamientos, sentimientos y conductas.

En México 9 de cada 10 jovenes tienen acceso a
un dispositivo movil y se estima que hay 35.3 millones
de jovenes de entre 12 y 29 afios que utilizan Internet,
seguin datos de la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad
y Uso de Tecnologias de la Informacién en los Hogares.




: Cultura Digital | -

Las cinco redes sociales mds populares utilizadas
por los internautas de entre 12 y 29 afios en nuestro
pais son: WhatsApp (92.3 por ciento), Facebook (90.6
por ciento), Instagram (50.3 por ciento), TikTok
(43.4 por ciento) y YouTube (36.0 por ciento).

La universitaria destacd que en esta adic-
cién se pueden identificar claramente ciertos
factores de riesgo que inciden directamente en el
comportamiento social de los usuarios, causando

afectaciones sobre todo en sus circulos mds cer-
canos, como la familia, los amigos o las relaciones
de pareja:

“Aun sabiendo que todos tenemos muchas cosas que

hacer en el trabajo, la escuela o el hogar, vamos aplazando

este tipo de actividades para estar mds tiempo conectados a las redes

sociales en las que, ademds, se han desarrollado una serie de algoritmos informéticos que

no sélo invaden nuestra privacidad, sino que ademds identifican nuestros gustos, intereses

y necesidades de informaci6n, para atraparnos y mantenernos mas tiempo en las redes y
no podamos desconectarnos tan facil”.

Lira Mandujano apuntd que hay algunos indicadores muy especificos que permiten
identificar en qué momento una persona puede tener afectaciones conductuales o men-
tales como consecuencia de permanecer conectada por tiempos prolongados en las redes
sociales:

Satisfaccién: las personas sienten la necesidad de estar cada vez mds tiempo en
sus dispositivos para interactuar con otros cibernautas y consultar informacién en las
diferentes redes, buscando obtener la misma satisfaccién que experimentaron cuando
aprendieron a usar estas nuevas herramientas digitales que desde el principio generaron
entusiasmo, optimismo y alegria, aunque cada vez requieren estar mds tiempo conectados
para mantener un estado de animo positivo.

Abstinencia involuntaria: se presenta cuando las personas dejan de tener acceso
al Internet ya sea porque no hay sefial o porque sus dispositivos se quedan sin pila y es
cuando empiezan a sentirse fisica y emocionalmente mal e incluso llegan a mostrarse
irritados, ansiosos y hasta temblorosos o con dolor de cabeza como consecuencia de ver
interrumpido su contacto con ese mundo virtual, aun cuando sea por lapsos muy cortos.

Recaida: es un indicador que se presenta cuando por voluntad propia se establecen
mecanismos de autocontrol en el uso de las redes sociales con horarios o tiempos especi-
ficos para permanecer en una red, pero después de ese periodo, las personas no aguantan
mucho tiempo estar desconectados y vuelven a abrirlas para permanecer por varias horas
sin ningun tipo de control y frecuentemente cayendo en excesos.

Progresié/nn
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Conflicto: es el indicador mas frecuente que se presenta en las adicciones conductua-
les en general. La gente que estd por mucho tiempo en redes sociales comienza a enfrentar
problemas serios de comunicacién con las personas que estdn a su alrededor; dejan de
hacer actividades esenciales como sus tareas escolares, labores domésticas o asuntos del
trabajo; estdin permanentemente distraidos y no responden cuando se les habla o incluso
cuando estdn comiendo estdn checando todo el tiempo sus dispositivos méviles, lo cual
termina generando molestia, confrontacidn y conflicto con quienes conviven en el mismo
espacio.

Cambio de estado de dnimo: en la medida que las personas permanecen activas en
sus redes sociales, sus estados de dnimo suelen cambiar significativamente a tal punto
que la adiccion a esta conducta les genera satisfaccion, alegria, emocién o entusiasmo,
al poder seguir todo tipo de publicaciones, pero también les genera frustracién, enojo o
incluso desesperacion y ansiedad al no obtener los resultados o datos deseados.

Esos indicadores, afiadié la especialista, permiten determinar si los niveles de adic-
cién de un cibernauta pueden generar un problema de salud mental, ya que la mayoria de
las veces no se perciben a simple vista y menos aun se reconocen por quienes presentan
los sintomas.

Por ultimo, dijo que, dentro de los factores de riesgo generados por la adiccion a las redes
sociales destacan: baja autoestima, disminucion de las habilidades sociales y una tendencia al aisla-
miento y a la soledad, debido a la reproduccion de una serie de estereotipos sobre estilos de vida que
hace que los usuarios estén comparando y cuestionando permanentemente su propia realidad.

Robles, D. (2023). Adiccion a las redes sociales, una amenaza para la salud mental. Gaceta UNAM. https://www.
gaceta.unam.mx/adiccion-a-las-redes-sociales-una-amenaza-para-la-salud-mental/
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Instrucciones: de manera individual responde en tu libreta las siguientes preguntas.
Posteriormente coméntalas en grupo con ayuda de tu docente.

1. ¢Qué riesgos han presentado los jévenes en el uso del Internet?
¢Consideras de importancia los riesgos que se pueden presentar al usar el Internet?

¢Qué riesgos se presenta al usar el Internet?

¢Qué debes de hacer si se te presenta un riesgo en Internet?

- S

¢Sabes a quién recurrir si se te presenta un problema al usar el Internet?

@B rrogresion
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En la actualidad el empleo de las Tecnologias de la Informaciéon Comunicacion, Conoci-
miento y Aprendizaje Digital (TICCAD) ha favorecido a docentes y estudiantes para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en las diferentes asignaturas; principalmente en Cultura
Digital, como lo define la Secretaria de Educacién Publica (SEP, 2023), es un recurso socio-
cognitivo que promueve en el estudiantado el pensar, reflexionar sobre las aplicaciones y los
efectos de la tecnologia, la capacidad de adaptarse a la diversidad, disponibilidad de los con-
textos y circunstancias de las y los estudiantes. Considera que en tu vida cotidiana el empleo
de aparatos tecnolégicos y el Internet son una herramienta de apoyo en tus actividades esco-
lares que facilitan la adquisicién de nuevos conocimientos en diferentes areas.

Al pertenecer a una red social, debes aceptar las reglas y normas que rigen las comu-
nidades virtuales para evitar violaciones comunes que cometen los estudiantes como son
plagio de informacién al no citar a los diferentes autores de donde se obtienela informacién
o el utilizar imagenes descargadas de Internet con derechos de autor para elaborar docu-
mentos escolares como restimenes, sintesis con informacién de una pagina de Internet o
libros. Al navegar en Internet te conviertes en un ciudadano digital, Chamorro y Palacios
(2015) lo definen como aquel individuo, ciudadano o no, de otra comunidad o Estado, que
ejerce la totalidad o parte de sus derechos politicos o sociales a través de Internet de forma
independiente o por medio de su pertenencia a una comunidad virtual.

:Anarquia en el ciberespacio?

Entrar a Internet representa acceder a un universo virtual donde las interacciones, con-
tenido y rutas de navegacién te pueden hacer creer que existe una anarquia total; sin
embargo, esto no es asi, ya que afortunadamente hay leyes y normas que regulan este
espacio digital. Las normas son reglas con las que se rige un ciudadano en la comunidad;
(CUAED, s/f-a) menciona que regula la conducta de personas en una determinada socie-
dad, por lo que todas las personas estdn vinculadas a diversas clases de normas, como
las juridicas, morales, religiosas, del trato social y técnicas. Como ciudadano digital debes
considerar las normas que regulan el ciberespacio, Beucher (2023) menciona que las prin-
cipales son:

Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos. Esta es la Ley
suprema en el pais que establece tus derechos fundamentales, incluyendo el
derecho a la privacidad y el derecho a la informacién. Es el marco legal que
define la base de todas las demads leyes y reglamentos en el pais.

Ley Federal de Telecomunicaciones y Radiodifusion. Regula el acceso, uso y
aprovechamiento del espectro radioeléctrico, asi como los servicios de teleco-
municaciones y digitales. Esta ley es crucial para entender como se manejan
los servicios de Internet y telecomunicaciones en México.

Progresién JEENID
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Ley General de Proteccién de Datos Personales en Posesion de Sujetos Obli-
gados. Protege tus datos personales manejados por organismos publicos,
privados y sociales. Esta ley es particularmente importante en la era digital,
ya que asegura la proteccién de datos personales y la privacidad en linea.

Ley Federal de Derechos de Autor. Salvaguarda los derechos de autor sobre
obras literarias, artisticas, cientificas y tecnoldgicas. Esta ley es fundamental
para entender como se protege la propiedad intelectual en el ciberespacio.

Ley Federal para Prevenir y Sancionar los Delitos en Materia de Secuestro,
Extorsion y otros Delitos en Materia de Seguridad Nacional. Establece san-
ciones para delitos cibernéticos, incluyendo secuestro y extorsién. Esta ley
refleja el compromiso de México con la lucha contra el ciberdelito y la protec-
cion de la seguridad nacional en el dmbito digital.

En México, la normatividad del ciberespacio se compone de una serie de normas
oficiales que establecen lineamientos claros para la gestién y proteccién de la informacién
digital. Estas normas no solo se aplican a las organizaciones y empresas, también incluyen
directamente a los usuarios individuales, ofreciendo un marco de referencia para un uso
seguro y responsable del ciberespacio.

Algunas normas que menciona Beucher (2023) son:

® NOM-051-SCFI/2015, Seguridad de la Informacion en las Organizaciones. Esta
norma dicta los requisitos para la seguridad de la informacién dentro de las organi-
zaciones, abarcando la proteccién de datos personales y sensibles. Su aplicacién es
esencial para garantizar la integridad y confidencialidad de la informacién manejada
por las empresas.

® NOM-052-SCFI/2015, Proteccion de Datos Personales en Posesion de los Particu-
lares. Establece principios y obligaciones para los individuos y empresas en cuanto
a la gestion de datos personales. Esta norma es vital para la proteccién de datos
personales y asegura el respeto al derecho a la privacidad de los individuos.

® NOM-004-SCFI/2017, Seguridad Informatica. Sistemas de Gestién de la Seguridad
de la Informaci6n: Define los requisitos para los sistemas de gestién de seguridad de
la informacién (SGSI), lo que incluye politicas y procedimientos para proteger la
informacién contra accesos no autorizados y amenazas cibernéticas.

® NOM-005-SCFI/2017, Seguridad Informatica. Sistemas de Deteccién, Preven-
cién y Mitigacién de Incidentes de Seguridad Informatica. Esta norma especifica
los requisitos para sistemas destinados a la deteccién, prevencion y mitigacién de
incidentes de seguridad informadtica, jugando un papel crucial en la prevencién y
respuesta rapida ante ataques cibernéticos.

® NOM-006-SCFI/2017, Seguridad Informatica. Sistemas de Respuesta a Inciden-
tes de Seguridad Informdtica. Fija los estdndares para sistemas de respuesta a
incidentes de seguridad informadtica, asegurando que las organizaciones estén pre-
paradas para responder eficazmente ante cualquier brecha de seguridad.

W Fooresicn
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Cabe destacar que algunas normas oficiales pueden sufrir modificaciones por el paso
del tiempo, por lo que puede que en la actualidad no estén vigentes.

Seguridad

P e

eduutio 1
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Instrucciones: de manera individual lee el siguiente texto y responde en tu libreta las
preguntas planteadas al final del mismo.

Imagen 1.1. Cédigo fuente crack

Imagen obtenida de: https://securitic.lat/
wp-content/uploads/2021/08/malware_
calavera,.jpg

Progresion AIESID

Rubén es un disefiador grifico amateur, tiene
un dispositivo tecnolégico que utiliza Microsoft
Windows 11. El periodo de prueba del software
que utiliza para disefio digital se termind, por lo
que decide instalar Corel Draw® en su ultima ver-
sién. Descarga el paquete de instalacion desde
la pagina oficial y al instalarlo, se da cuenta de
que solamente le da diez dias como periodo de
prueba, ademds de requerir crear credenciales
para acceso y datos de una tarjeta de crédito, en
caso de que el periodo de prueba finalice y decida
seguir utilizdndolo.

Rubén decide buscar un crack, es decir, un
programa creado por terceros, que pueda saltar
la restriccién de Corel Draw® y le permita seguir
utilizandolo después del periodo de prueba.

Ingresa a un sitio de Internet y descarga
un archivo empaquetado llamado “crack_corel-
draw.zip”. Al descomprimirlo se da cuenta de
que contiene varios archivos y entre ellos las ins-
trucciones para desbloquear Corel Draw® Sigue
dichas instrucciones y admirado se da cuenta de

" que puede usar Corel Draw® sin restricciones de

registro ni solicitud de tarjeta de crédito, lo utiliza
sin problemas aparentes. Sin embargo, al encender
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su equipo después de varios dias, aparece un mensaje en pantalla indicando que todos los
archivos fueron encriptados y que, si desea obtener sus archivos de vuelta, debe deposi-
tar la cantidad $3,000 ddlares en una cuenta de Bitcoin. Rubén perdi6 su acceso a toda su
informacién generada por varios afios, como disefios digitales, fotografias personales y

documentos importantes.

& Reto educativo 2 R

¢Qué tipo de ataque sufrio el dispositivo de Rubén?

¢Coéme podria haberlo evitado?

1
2
3. ¢Crees que si deposita el dinero su informacidon sera devuelta?
4

¢Podrias describir alguna situacion similar que conozcas?

Comparte con tus pares tus respuestas, de acuerdo con las indicaciones de tu docente.

Te dards cuenta que la seguridad de tu
informacién es importante, sin ella puedes per-
der control sobre las actividades que realizas
de manera cotidiana; por ejemplo, extraviar un
dispositivo movil puede ser un verdadero dolor
de cabeza. También existen multiples amena-
zas a tu integridad asi como a la seguridad de
tu informacion. A continuacién te muestro
las principales, a las que te puedes exponer al
interactuar en el mundo digital:

Pishing: Es la practica de enviar correos
0 mensajes simulando que provienen de una
fuente confiable, por ejemplo, un banco o un
servicio de paqueteria. Generalmente refie-
ren a que tienes un depdsito o un paquete y
debes depositar una “pequena cantidad” para
ser liberado. Evita responder mensajes donde
te soliciten pagar por recibir algiin paquete o
deposito, asimismo, es importante que revises
bien el origen de la informacidn, ya que pro-
vienen de sitios con nomenclatura distinta al
oficial de la empresa a la que refiere el correo.

iEres Nuestro Ganador!

Recompensa: Caja misteriosa
de Shein

Pusds aplicenss una tesils de savio
Kimen: de cherie;

8084370221

Esto es demasiado bueno para ser verdad...

@ ooresicr
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Este QR te permite conocer
mas acerca del Grooming.
iNo te lo pierdas!

Accede a este QR para que
conozcas qué le pasé ala
cadena de tiendas Coppel
recientemente.

Este QR te permitira
conocer qué necesitan las
amenazas digitales para
hacer dafio.

progresicn AP

Grooming: Esta practica consiste en
que un adulto se hace pasar por un menor
en Internet e intenta establecer un con-
tacto con menores de edad, dando pie a una
relacién de confianza, pasando al control
emocional y, finalmente, al chantaje con
fines sexuales. Como adolescente te encuen-
tras expuesto a este tipo de précticas, por lo
que debes tener cuidado al compartir infor-
macién personal en linea, ya que pueden
llegar a causarte un dafio posterior.

Sexting: Se refiere al envio de con-
tenido de cardcter sexual o erdtico,
principalmente fotos y videos, a otras per-
sonas por medio de Internet. El término
es un acrénimo de las palabras “sex” y “tex-
ting”. Es importante que sepas que la ley te
protege ante esta invasién a tu privacidad.
Asi que no dudes en denunciar si recibes
este tipo de contenido.

Ransomware: FEsta situacién se
presenta cuando un cibercriminal logra
insertar un programa o script que bloquea
el acceso a todos tus archivos, para poder
darte acceso nuevamente te exige una suma
de dinero. Generalmente no hay forma de
recuperarse de este tipo de ataques, ya
que pagar por el rescate no garantiza que
el cibercriminal devolverd el control de la
informacién. Para evitar esto, no descar-
gues informacion de fuentes desconocidas
o de dudosa procedencia; asi también, usa
solamente software original en tus dispositi-
vos tecnologicos.

" Ciberacoso: Sin duda alguna esta es
una de las practicas que genera como co1n-
secuencia un grave desequilibrio emocional
para quien la padece. Consiste en ofender,
ridiculizar o exponer de forma negativa a
una victima mediante el uso de las redes
sociales. Es importante que conozcas que
la ley te protege ante cualquier intento de
agresion de este tipo, ya que mucha legisla-
cién se cred a partir de casos reales.
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Ahora que conoces mds acerca de los riesgos que 1mp11ca introducirte al mundo digital,
es importante que hagas que mds personas conozcan estos riesgos.

‘ Reto_reducatlvoS_

Instrucciones: de manera individual busca o elabora una 1nfograf1a referente a riesgos
digitales y compartelo en tus redes sociales. No olvides socializar con tus pares con el
fin de darle mas difusién

Asi también, comparte con tu docente tu publicacién.

Salud digital

La salud digital se refiere a los habitos saludables que debemos cumplir al usar las Tic-
CAD, para evitar afectaciones fisicas y mentales. Para mantener una buena salud digital es
importante que consideres las siguientes recomendaciones de Rodriguez (2023):

1. No publiques informaci6n personal en ninguna red social o plataforma que pueda
comprometer tu seguridad, patrimonio, imagen, trabajo o circulos sociales.

2. Configura detalladamente la privacidad de todas las redes sociales que utilices, as
como de los proveedores de correo electrénico, inscripciones, etcétera.

3. No participes en cuestionarios, juegos en lineas o consultas que te pidan informa-
cién personal.

Revisa los permisos de las aplicaciones que instalas, sobre todo de las gratuitas.
Evita conectarte a servicios de wifi publico.
Comprueba la seguridad de las pdginas web en las que realizas transacciones.

- No des clic en enlaces sospechosos, de los que no conozcas el origen.

Respeta y fija un horario para utilizar Internet y redes sociales

oroee Boos o B

Silencia tu dispositivo cuando quieras descansar, sobre todo por la noche.
10. Realiza actividades fisicas en tu tiempo libre.
11. Pon la tecnologia a tu servicio y no al contrario.

12. Lleva un diario digital para tomar conciencia del uso que haces de la tecnologia.

& ) Reto educativod YN

Instrucciones: integrados en equipos de cinco estudiantes, realicen un cartel donde
expresen los derechos y obligaciones que te afectan como ciudadano digital. Esta acti-
vidad serd evaluada con el instrumento del Anexo 1.

Considera los siguientes puntos:

nProgresién
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Puedes reahzar esta actividad en papel o dispositivo tecnoldgico.

®

® Fl cartel debe ser disefiado en tamafio doble carta.
® Puedes utilizar colores e imagenes acordes al tema.
®

La actividad se debe entregar de manera digital en formato PDF o, en su defecto,
en papel bond.

® Atiende las indicaciones generales y particulares de tu docente.

Reafirma tus conocimientos sobre el tema respondlendo las siguientes preguntas:

1. Es la préctica de enviar correos o men-

~ iHazlo digitall f_'.: sajes simulando que provienen de una
k,,/ | fuente confiable:
a. Grooming
b. Phishing
¢. Ransomware
d. Ciberbullying
2. Es el acoso virtual hacia una persona:

Para realizar esta actividad
desde tu dispositivo movil,
escanea el siguiente
codigo QR.

a. Grooming -
b. Ciberbullying
af ¢. Phishing

d. Ransomware

3. Se refiere al envio de contenido de cardcter sexual o erdtico, principalmente
fotos y videos, a otras personas por medio de Internet:

a. Phishing ¢. Ciberacoso
b. Sexting d. Grooming
4. Escuando una persona adulta se hace pasar por joven en Internet para acosar:
a. Grooming G Phishing
b. Sexting d. Ciberacoso
5. Son reglas con las que se rige un ciudadano en la comunidad:
a. Normas c. Valores
b. Conductas’ d. Principios

Progresion n



PROGRESION- 2 Identidad digital

Reconoce 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, seguridad, recursos disponibles y su contexto.

M1. Reconoce el
ciberespacio y servicios
digitales en diferentes
contextos para acceder
al conocimiento y la
experiencia.

e i el e e i e S i,

M2, Utiliza el ciber espacio . L
y los distintos servicios . | ® Sl.Lecturay escritura de

digitales en los diferentes _ e espacios digitales.
contextos a partir del ® (Cl.Ciudadania Digital. ® S2. Marco normativo.
marco normativo para ' : $3. Identidad digital.

- 84. Seguridad.

ejercer su Ciudadania
Digital.

Ma3. Resguarda su identidad

y sus interacciones en

el ciberespacio y en

los servicios digitales
identificando las amenazas,
riesgos y consecuencias que
conllevan su uso. /

e et b ot i S B o i



Cultura Digital | .

@APE_RTURA Sl

Para saber qué tan familiarizado estds con las diferentes plataformas digitales, relaciona
cada imagen con su respectivo nombre.

g |5 @ 0

Para realizar esta actividad
desde tu dispositivo mévil,
escanea el siguiente

codigo QR:

€@ oesarmoro

Identidad digital

A pesar de tu corta edad, tienes muchas
cosas que van dando cuenta de tu historia
de vida. Un 4lbum con tus primeras fotos,
recuerdos de tus cumpleafios, la primera
flor o libro que te regalaron, entre otras.
Esto hace que tengas tu propia identidad en
el presente y por supuesto muchas anécdo-
tas para compartir.

De manera andloga, la identidad
digital es el conjunto de informacion que
proyecta en Internet una imagen o repu-
tacion acerca de ti. Estd conformada, en
gran parte, por tu huella digital y los datos
que constantemente introduces al mundo
digital: tu direccién de correo electronico o
la fecha de nacimiento que incluyes en un
formulario, pasando -por datos bancarios,

Imagen 2.1. Cada accién que realizas en el mundo
digital alimenta tu historia de vida

o =
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hasta tus hdbitos de compra en portales en linea. La identidad digital debe también validar
que realmente eres quien dices ser. Para esta autenticacién hay distintos métodos que van
desde las cldsicas contraseflas que s6lo ti debes conocer hasta la biometria con funciona-
lidades como el reconocimiento facial o de huellas dactilares. Como ciudadano digital eres
responsable del uso seguro y licito que le das a tu identidad digital.

Actualmente estds familiarizado con el uso de la tecnologia y del ciberespacio (Inter-
net) con el que manejas diferentes cuentas de acceso a plataformas de redes sociales, como
Facebook, WhatsApp, X (antes Twitter), Instagram; videojuegos, plataformas educativas,
entre otras; esto hace que tengas una identidad, que es un conjunto de rasgos propios de
un individuo que lo hacen diferente de los demds. Dupuis (2021) define la identidad como
algo profundamente individual y al mismo tiempo un principio colectivo, que nos hace
comprendernos como tnicos y cémo iguales a la vez. Esta identidad hace referencia a
tu comunidad y escuela de manera fisica. También existe una identidad virtual, donde
interactias con otras personas mediante redes sociales de manera digital, Servnet (2022)
menciona que es aquella que existe en el ciberespacio y que cuenta con los datos perso-
nales y relevantes de cualquier individuo u organizacién, en pocas palabras: es la versién
digital de nuestra identidad fisica.

_Tesoro digital

Aprende mads sobre:
Identidad digital.

Autor: Centro de
Ciberseguridad del GCBA.

Imagen 2.2, Identidad digital

Al tener tu identidad digital eres un ciudadano digital; dicha ciudadania se rige por
normas y reglas. Por esta razén, es muy importante que protejas tu informacién y datos
personales de aquellas personas que pueden hacer mal uso de ellas, ademds de compor-
tarte de manera responsable y respetuosa con las demds personas que se encuentran en
cualquier red social.

Las identidades digitales se agrupan en dos categorfas principales: actividades
digitales y atributos digitales. Estos se pueden usar con fines de identificacién, en forma
individual o combinada.
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Instrucciones: responde en tu libreta brevemente las siguientes preguntas:
1. ;Qué datos se te solicitan al registrarte a una red social?
2. :Qué riesgos pueden presentar mis datos personales en Internet?
3. ¢Esimportante proteger tu informacién en Internet? ;Por qué?
4

:Qué es una credencial digital?

Para acceder a una pagina web o una red social, debes registrarte en la misma consi-
derando tus datos personales y el empleo de una contrasefia que te servird para proteger tu
informacién de personas ajenas a la misma. En muchas ocasiones los usuarios cometen el
error de usar contrasefias poco seguras como el nombre de su mascota, apodos, fecha de
nacimiento, propia o de personas cercanas, entre otras, que son muy ficiles de predecir.

Para poder crear una contrasefia robusta, Avast (s/f) sugiere que tenga las siguientes
caracteristicas:

1. Larga: cuanto mds larga es una contrasefia, mads segura es. Una contrasefia segura
debe tener al menos 10 caracteres.

2. Compleja: una combinacién de letras mayusculas y mintsculas, nimeros y sim-
bolos para formar una cadena de caracteres impredecible que no se parezca a
palabras o nombres.

3. Unica: cada cuenta debe tener una contrasefla segura y unica para reducir la vulne-
rabilidad en caso de hackeo.

4. Comprobacién en dos pasos: la forma mds segura es utilizar un candado extraala
contrasefia, como un cédigo enviado a tu correo o a tu dispositivo movil.

Tu correo electrénico (e-mail) te permite trasmitir cartas, documentos, entre otras;
GFCGlobal (s/f) lo define como un servicio gratuito en el que puedes enviar y recibir men-
sajes de manera instantdnea de un computador a otro a través de Internet. Los proveedores
de correo electrénico mas populares son: Microsoft Outlook, Google Gmail y Apple iCloud.

Adicionalmente, si tienes un dispositivo mévil puedes guardar tus contactos, fotos y
agenda en tu cuenta de correo electrénico; asi, si llegas a extraviarlo puedes recuperar tu
informacién, también, te sirve como credenciales para registrarte a las diferentes paginas
web que existen en Internet, como se muestra en la siguiente imagen.

Progresio n



35‘

Empieza de forma totalmente gratuita.

No se necesita tarjeta de crédito

l {5 Registrate con Google i l €) Registrate con Facebook ‘

0 —
Direccion de correo electrénico

| )

Contrasefia

Imagen 2.3. Registro por correo electronico

El ciberespacio es definido por Santana-Soriano y Vizcaino (2022) como un espacio
artificial emergente propiciado por una cuddrupla de componentes: la base material, los
codigos o programas informdticos, los cibersujetos y los robots 0 maquinas capaces de
interactuar. Este ciberespacio emergente da lugar a ciberentornos —o entornos prepara-
dos para la interaccién— y permite que cibersujetos interactiien en esos distintos entornos
y conformen comunidades y, a su vez, la interaccién entre estas cibercomunidades, los
cibersujetos y las mdquinas en los distintos ciberespacios, genera lo que se conoce como
cibercultura.

Las plataformas en el ciberespacio tuvieron su popularidad durante la pandemia de
COVID -19 que afecté a nivel mundial. Al estar en confinamiento las personas que tuvie-
ron acceso a Internet, se adaptaron al medio tecnoldgico para realizar las actividades
cotidianas como: trabajar, estudiar, divertirse, comprar, vender y realizar transacciones
bancarias; entre otras. En la actualidad, la mayoria de las personas tienen conocimientos
suficientes para el uso de dispositivos electrénicos e Internet, por lo cual siguen realizando
sus actividades cotidianas de manera digital.

En el ciberespacio puedes encontrar varias paginas que ofrecen servicios diversos ya
las que puedes pertenecer; a continuacidn, se clasificardn los diferentes tipos de servicios.

Plataformas de entretenimiento

Las plataformas de entretenimiento son aquellas donde se permite distraerte de manera
individual o colectiva. A continuacién, se muestra una clasificacién de plataformas de
entretenimiento:

® Redes sociales. Son espacios virtuales donde puedes interactuar con otras per-
sonas, permiten publicar informacién de manera audiovisual. Ejemplos de redes
sociales son: Facebook, Instagram, X, Tiktok, entre otras.

@ERR. Progresion



Cultura Digital |

@ Plataformas de streaming. Estdn dedicadas principalmente al entretenimiento
mediante peliculas, series, programas de television o transmision de eventos
deportivos. Las plataformas de streaming mds populares son: Amazon Prime, Net-
flix, HBO Max, Disney+, Start, entre otras.

® Plataformas de audio y video. Son enfocadas principalmente para ofrecer musica
y/o videos con multiples tipos de contenido. Entre los mds utilizados en la actuali-
dad se encuentran YouTube y Spotify, entre otras.

® Videojuegos. Son espacios donde las personas pueden divertirse mediante juegos

digitales en linea, considerando que algunos son gratuitos y otros de paga. Algunos
ejemplos son Free Fire, Fortnite, Call of Duty y Minecraft, entre otras.

Imagen 2.4. Plataformas en ciberespacios

Plataformas de aprendizaje

Son estructuras digitales en linea que tienen una finalidad educativa, son utilizados por

- docentes y estudiantes para adquirir conocimientos en ambientes virtuales. Algunas de

sus ventajas son: permiten al estudiantado ser autodidacta, tener acceso permanente a sus
actividades virtuales y permitirle establecer su ritmo de aprendizaje.

® Piginas de aprendizaje: son sitios de Internet dedicados principalmente a la edu-
cacién, en el que los estudiantes pueden realizar actividades escolares de diferentes
asignaturas. Algunos ejemplos de estas plataformas son: Moodle, Coursera, MéxicoX,
Fundacién Carlos Slim.

@ Aplicaciones de aprendizaje: disefiadas en su mayoria para dispositivos moviles
con sistemas operativos Android y [0S donde personas pueden aprender diferentes
temnas como idiomas, matematicas, fisica, quimica entre otras. Ejemplos de estas
aplicaciones son: Duolingo, GeoGebra, MatLab, Chemical, Genially, Kids Academy.

@ Plataformas de publicacién de informacion: permiten realizar paginas de conte-
nidos de interés para usuarios, principalmente son utilizados para divulgacién de
informacién de docentes y estudiantes, noticias, eventos o simplemente para expli-
car el funcionamiento de algun producto o software. Algunos ejemplos de estas
plataformas son Blogger, WordPress, Medium, Foros y Wikis.

@ Plataformas cientificas: su principal funcién es mostrar contenido cientifico como
revistas, articulos o proyectos de informacion sobre algtin tema en especifico. Ejemplos
de estas plataformas son: Redalyc, Scielo, Google Académico, Dialnet y ERIC.

progresion AIEHED



® Plataformas colaborativas: son herramientas que permiten la interaccién entre
dos 0 mds personas, al crear, editar y compartir informacién de manera colabora-
tiva. Algunas plataformas que permiten un trabajo colaborativo son: Google Docs,
Google Drive, One Drive y Dropbox, por mencionar algunos.

Learn(lhy = Chamilo

& Cofaborotion Softwore

Thoodle ATutor
&:Ioroline DOKEQS

connect lsamning made easy

Imagen 2.5. Plataformas de aprendizaje

Plataformas de comunicacidén

Tienen la finalidad de intercambiar mensajes entre personas mediante el uso de texto,
audio o video. Las plataformas de comunicacién han servido como herramienta de trabajo
para personas que dan asesorias, clases y conferencias en linea. Las principales platafor-
mas de comunicacién son: -

® Mensajeria instantdnea o videoconferencias. Son piginas o aplicaciones que
se utilizan para enviar y recibir mensajes de texto, imagenes, voz, documentos v
videos, también se pueden realizar videollamadas, algunos ejemplos son: WhatsApp,
Telegram, Wechat, Microsoft Teams, Zoom y Google Meet, entre otras.

® Correo electronico. Estas plataformas permiten enviar y recibir mensajes escritos
con archivos adjuntos como imdgenes, audio o video a través de Internet. Algunos
ejemplos de correos electrénicos son: Gmail, Outlook, iCloud y Yahoo Mail.

Progresidn
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De acuerdo con las indicaciones de tu docente, responde en tu libreta las siguientes
preguntas.

1. ;En qué plataformas estds registrada(o) con tu identidad digital?
2. ¢En qué red social estds registrada(o)?

3. ;Resguardas tu identidad digital? Si tu respuesta es afirmativa, explica como lo
haces. '

4. Selecciona una plataforma de aprendizaje ;Cémo y cuando lo usaste?

@ V Reto educativo3 S
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Realiza un mapa mental con los conocimientos adquiridos sobre los temas de la progre-
sién, la actividad serd evaluada con el instrumento de evaluacién que se encuentra en el
Anexo 1.

Considera al realizar la actividad siguiente:

Puedes utilizar Microsoft Word, PowerPoint, Publisher o Canva.

Debes seguir las reglas del disefio de un mapa mental.

El mapa mental debe ser creativo, tener colores adecuados y ser entendible.
No tener errores de ortografia.

Entregar el mapa en formato digital.

_ _Reto educativo S

Realiza la siguiente autoevaluacion para reforzar los conocimientos adquiridos en esta
progresion.

Instrucciones: subraya la respuesta que consideres correcta.

1. Esel conjunto de la informacién que proyecta una imagen o reputacion acerca
de ti en Internet:
a. Identidad digital
b. Nacionalidad
c. Avatar
d. Ciudadania digital

progresién AIFHED
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2. Es una plataforma considerada como red social:

a. Moodle

b. Instagram

¢. Amazon Prime
d. Google Drive

3. Esuna plataforma que pertenece a la

% o ; Puedes realizar la actividad
clasificacion educativa.

desde tu dispositivo mévil,
a. Chamilo igﬁ?;lsgllgo el siguiente
b. Skype
¢. Zoom

d. Facebook

4, Plataforma que sirve para impartir A
clases en linea:

a. ClassRoom
b. Zoom
c. Skype
d. Facebook
5. Esuna plataforma para ver peliculas en linea:

a. YouTube
b. Amazon Prime
c. Facebook
d. Telegram

Progresion
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Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software (navegadores,
sistema operativo, niveles de acceso) y hardware (conectividad), asi como las unidades de
medida, sean de velocidad, procesamiento o almacenamiento de informacion, para acceder
a servicios tecnolégicos, al ciberespacio y a los servicios digitales conforme a los lineamien-
tos de uso y gestién de la informacién digital segin el contexto.

M1. Reconoce el .
ciberespacio y servicios
digitales en diferentes
contextos para acceder
al conocimiento y la
experiencia.

%

M2. Utiliza el ciber espacio

yllo.s distintos sex:vicios ® S1.Lecturay escritura de
digitales en los diferentes espacios digitales.
contextos a partir del marco ® (1. Ciudadania Digital. ® S$2. Marco normativo.
normativo para ejercer su ® S3. Identidad digital.

Ciudadania Digital. , ® S4, Seguridad.

M3. Resguarda su identidad
y sus interacciones en

el ciberespacio y en

los servicios digitales
identificando las amenazas,
riesgos y consecuencias
que conllevan su uso.

COBACO ..-.,-.._/ ‘ -
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Identifica los elementos y coloca el nombre que corresponda a cada dispositivo de una
computadora.

Puedes realizar la
actividad desde tu
dispositivo mévil,
escaneando el
siguiente codigo
QR. Entrando al
siguiente link:

WO Grewn

&

Realiza la siguiente lectura y al final responde las preguntas que se te solicitan, de
acuerdo con las indicaciones de tu docente.

https://interacty. :
me/projects/31c
7088ef3372baf

Pdaginas vivas

Cataleya es una estudiante del primer semestre del COBAO, ella realiza sus actividades escola-
res de manera tradicional, sus parientes se dan cuenta de que al estar'en bachillerato son mds
las exigencias con respecto a sus actividades, por lo que deciden comprarle una computadora
para realizar sus actividades escolares de una manera répida y eficaz.

Sus parientes la llevan a una tienda comercial para que pueda elegir la computadora de
su preferencia. Al llegar observan que existen varios tipos, modelos y precios de computado-
ras, por desconocimiento de los padres no saben cudl elegir.

@ERR. ~rogresién
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Amablemente el encargado de la tienda les comenta que existen diferentes tipos de
computadoras como son de escritorio, portdtiles y tabletas que le seran de utilidad para
hacer sus actividades.

Cataleya emocionada elige una tableta con la cual realiza sus actividades escolares,
encontrando més adelante que no puede redlizar todas sus actividades de una manera

rapida y que el dispositivo se vuelve cada vez mas lento.

@ Reto educativo

1. ¢Qué tipo de computadora debié comprar Cataleya?

2. :Qué criterios debieron considerar Cataleya y sus parientes al comprar su dis-
positivo?

3. :Qué caracteristicas debe tener una computadora que sea funcional para ella?

4. Situ fueras el vendedor (a) :Qué le les explicarias antes de comprar la compu-
tadora?

Los dispositivos tecnologicos se refieren a
cualquier equipo con capacidad de cdmputo
que sirve como herramienta de apoyo en la
realizacién de actividades escolares, labora-
les y de entretenimiento. Una computadora es
un aparato electrénico que recibe, procesa y
almacena informacién de manera rdpiday efi-
caz, también son conocidas como ordenadores
(School, s/f). Son dispositivos electronicos
capaces de realizar operaciones logicas y arit-
méticas de forma automatica a fin de permitir
el funcionamiento de todo un sistema operativo
que incluye aplicaciones y otras herramientas
utiles para la labor del usuario. En ocasiones
se considera que una computadora debe con-
tener un monitor, teclado, ratén y cPU (Unidad
Central de Procesamiento) por separado;
esto es, de escritorio, pero existen otros tipos
de computadora que tienen todas sus partes
incluidas, All in One, portatiles y tabletas, por
ejemplo.

Imagen 3.1. Tipos de computadoras

progresicn AIETED
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Un sistema es un conjunto de elementos tecnoldgicos que interacttian entre si para
lograr un objetivo, por lo tanto, un sistema de cdmputo se refiere a los componentes que
permiten ser herramienta de resoluciéon de problemas. Se compone de los siguientes
elementos:

Hardware

El hardware de una computadora son las partes fisicas y tangibles (que se pueden tocar)
de una computadora, la Universidad Europea (2021) lo define como elementos fisicos que
componen el ordenador. Se trata de componentes eléctricos, electrénicos, electromecani-
cos y mecanicos que facilitan el funcionamiento del ordenador, desde la pantalla, el teclado
y el raton hasta los componentes internos como el disco duro o la placa base.

Imagen 3.2. Hardware de una computadora

Los elementos basicos de hardware que integran una computadora son:

Procesador

Es la parte mds importante de una com-
putadora, la que realiza y ejecuta todos los
procesos, Romero (2022) lo define como
un circuito electrénico digital que ejecuta
operaciones sobre un conjunto de datos.
Generalmente el término se confunde con
CPU, que es el procesador central en un orde-
nador, aunque no el inico ya que otros tantos
dispositivos cuentan con otro tipo de proce-
sadores que suelen tener menor potencia o
son mas limitados en cuanto a funcionalida-
des, como las tarjetas graficas (GPU) que son
especificos para procesar video.

Imagen 3.3. Tipos de procesadores

@ERR. Frogresion




Las dos marcas mas populares de
procesadores en la actualidad son Intel
y AMD. Algunos ejemplos de procesado-
res Intel son: Atom, Celeron, Core, Ultra
y Xeon. Los AMD son: Athlon, Duron,
Seprom, Turion y Ryzen, por mencionar
algunos. Considera que en procesado-
res existen generaciones, por ejemplo:
Intel Core I7 de 14.%, generacion es la mas

reciente.

Memoria RAM Y ROM

La memoria RAM es un espacio de alma-
cenamiento temporal que se encuentra
dentro de la computadora, por sus siglas
en inglés Random Access Memory (Memo-
ria de Acceso Aleatorio), Villinger (2019)
menciona que es la memoria a corto plazo
de un ordenador, donde se almacenan los
datos que el procesador estd utilizando en
ese momento. Su ordenador puede acce-
der a la memoria RAM mucho mas rdpido
que a los datos de un disco duro, $SD, u
otro dispositivo de almacenamiento a
largo plazo, por lo que la capacidad de la
RAM es fundamental para el rendimiento
del sistema. Existen diferentes tipos de
memorias RAM como para computado-
ras de escritorio y portatiles, actualmente
existe la memoria RAM DDRS5.

Imagen 3.4. Tipos de memoria RAM

La memoria ROM es un espacio de
almacenamiento permanente, por sus
siglas en inglés Random Access Memory
(memoria de solo lectura). LG, s/f) men-
ciona que se utiliza para almacenar datos
que no cambian o que lo hacen pocoen el
tiempo, como por ejemplo el sistema de
arranque del dispositivo o B10S. Ademds,
Imagen 3.5 . Memoria ROM no se borra, aunque el dispositivo se apa-
gue o quede sin energia.

progresin NENED



Almacenamiento de
informacion

Los discos son los espacios de almacena-
miento de informacidn con los que cuenta
una computadora, pueden ser internos o
externos. En la actualidad existen dos tipos
de discos de almacenamiento que a conti-
nuacion se describen:

Disco duro. Un disco duro (Bermudez,
2023) es un dispositivo de almacenamiento
de datos que utiliza la grabacion magnética
para almacenar y recuperar informacion
digital. Es un dispositivo de almacenamiento
mecdnico HDD (Hard Disk Drive, por sus
siglas en inglés), se puede considerar como
un hardware obsoleto, debido a que ya no
soporta sistemas operativos recientes como
Windows 10 y 11. '

Disco de estado solido. Es un espacio
de almacenamiento actual, tiene la carac-
teristica principal de ser diez veces mas
rapido que un disco duro. EI $sD (Solid State
Disk, por su siglas en inglés) es un disco de
estado sélido, Villinger (2023) menciona que
son un nuevo tipo de discos que almacenan

informacién en memoria flash, consiste en

celdas de memoria individuales que alma-
cenan bits a los que el controlador puede
acceder al instante. Existen dos tipos de
disco solido que son de 2.5 pulgadas y M.2
que dependiendo a las caracteristicas de tu
computadora se pueden implementar.

El hardware de una computadora
se puede -clasificar en interno y externo,
considera como una analogia el cuerpo
humano, la parte externa son las manos,
piernas, brazos, cabello y ojos, entre otras
y las internas son los 6rganos como rifién,
pulmoén y corazén, entre otras.

, @ _Tesoro digital
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Imagen 3.7. Disco sélido M. 2

Imagen 3.8. SSD.

Para ver el siguiente video sobre
los tipos de almacenamiento,
escanea el siguiente c6digo QR:

Titulo: Evolucién de los
dispositivos de almacenamiento,
Autor: Maestro de la computacién.

URL: https://www.youtube.corh/
watch?v=V7qglWGSdve
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Unidades de almacenamiento

El espacio de almacenamiento de una computadora se determina mediante una unidad de
medida, como se hace con el sistema métrico donde la unidad de medida mas pequeiia es
el milimetro. En una computadora las unidades de medida se clasifican en (Sabio, 2024):

Bit (b). Es la unidad mas pequefia de almacenamiento, de forma similar a un foco, es
capaz de tener dos estados: encendido y apagado, es decir, en formato binario, 0 o 1. Pero
estos pequefios bits son poderosos, en el mundo digital solo se necesita uno para indicar si
algo estd encendido o apagado. Un bit no guarda mucha informacion por si mismo pero es
la base de todo el procesamiento de un equipo de computo.

Byte (B). Ahora, imagina que agrupas 8 biis, eso forma un byte. Un byte es como una
pequefia caja que puede contener una letra, un nimero o algin otro simbolo. Es la unidad
bésica que los ordenadores usan para representar un cardcter. Por ejemplo, la letra “A” se
representa con el byte 01000001.

Kilobyte (KB). Es igual a 1,024 bytes. Piensa en ello como una pédgina en un libro.
Puede contener mucho mas texto o informacién, por ejemplo, una hoja de texto sencilla
podria ocupar alrededor de 2 o 3 kilobytes.

Megabyte (MB). Equivale a un millén de bytes. Las imdgenes y documentos mas gran-
des viven en el territorio de los megabytes. Por ejemplo, una foto de alta calidad puede
utilizar 2 o 3 megabytes de espacio de almacenamiento.

Gigabyte (GB). Es igual a 1,024 megabytes. Este es el espacio que ocupan las peliculas
y otros archivos multimedia. Una pelicula en calidad estandar podria ocupar alrededor de
1.5 gigabytes. Los discos ssD de los ordenadores modernos suelen medirse en gigabytes.

Terabyte (TB). Esta capacidad equivale a un millon de megabytes. Los discos externos
y las nubes personales pueden almacenar terabytes de datos. Los videos en alta definicién y
los grandes proyectos de disefio grafico encuentran su hogar aqui.

Petabyte (PB). Corresponde a 1,024 terabytes. Grandes empresas y organizaciones uti-
lizan sistemas de almacenamiento para guardar informacién a gran escala, como datos de
investigacién cientifica o archivos histéricos digitales.

Exabyte (EB). Es el equivalente a 1,024 petabytes. Centros de datos masivos, que con-
tienen enormes cantidades de informacién en servidores, pueden alcanzar capacidades de
exabytes. Aqui es donde residen las huellas digitales de nuestra era.

%9 " Reto cducotivo L
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Instrucciones: realiza las siguientes conversiones y determina el espacio de almacena-
miento segun corresponda:

1. Tienes un video de 40,800 MB que quieres publicar en la plataforma de TikTok
¢A cudntos GB de almacenamiento equivale?
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2. ¢Cudntas peliculas de tamafio
4.5 GB caben en un disco solido
extérno de 1 TB?

Puedes realizar la actividad
desde tu dispositivo mévil
escaneando el siguiente
codigo QR.

3. Tu proveedor de telefonia celular
te ofrece 10 GB de descarga en
Internet. ;Cudntas videos de 600
MB, imagenes de 12 MB o can-
ciones de 20 MB puedes ver en el
espacio proporcionado?

URL: https://interacty.me/
projects/acc883aa2cdbbd53

4. Considerando el tamafio de alma-
cenamiento de tu dispositivo mévil
¢Cuantas imagenes de tamafio 20 i
MB puedes guardar en la misma?

Reto educcltlvo 3
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Instrucciones: completa la siguiente tabla clasnﬁcando el hardware de una computadora
segln corresponda, si tienes alguna duda puedes comentarlo a tu docente.

A R T R T

Meoniter Tarjeta madre Monitor

Teclado
Procesador
Disco duro / Sélido . i d
Bocinas
Escaner
Impresora
Memoria RAM
TFarjeta-madre
Regulador
Fuente de poder
Micréfono
Webcam
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Los dispositivos periféricos, como lo menciona Ceupe (s/f), son independientes, ya que
se encuentran conectados externa o internamente a la tarjeta madre, lo que permite al
sistema informdtico realizar una funcién extra. Como tal, sirven a nivel de complemento
para aumentar sus capacidades funcionales.

Los periféricos se clasifican, de acuerdo a Ceupe (s/f), como:

® Entrada: permiten el ingreso de datos desde el exterior. Ejemplos: raton, teclado,
micréfono y escaner.

® Salida: proyectan la informacién desde el interior de un sistema informatico hacia
el exterior. La informacién proyectada es, por lo general, en formato auditivo,
visual o impreso. Ejemplos: pantalla, impresora, altavoz y tarjeta grafica.

® Entrada/salida (E/S): son dispositivos que pueden recibir y emitir informacion de
forma indistinta. Es decir, a diferencia de un periférico de entrada o salida, los dis-
positivos de E/S pueden cumplir con ambas funciones (recepcion y emision), sin
limitarse unicamente a una. Ejemplos: pantalla tdctil, impresora multifuncional,
casco de realidad virtual y médem.

® Almacenamiento: guardan la informacién necesaria para el procesamiento y los
propios del usuario. Ejemplos: unidad de disco duro (HDD), unidad de estado sélido
(SDD) y pendrive.

® Comunicacién: son los elementos fisicos que permiten la conexién entre dos 0 mas
dispositivos. Ejemplos: tarjeta de red, puertos USB, médem y conmutadores de red.

Hardware de conectividad

El hardware de red te permite conectarte a Internet desde cualquier dispositivo tecnoldgico
y se clasifica de la siguiente manera:

[ o

£ =

LINEA  __, ADsL
TELEFONICA

CABLE
Tipos de * _ u/ \.
SATELITE Y cONEXIONES Fibra Fibra+

Optica coaxial

a INTERNET
@

econectio
o‘. '-.
TELEFONIA ((( ))) REDES
MOVIL é INALAMBRICAS
GSM, GPRS, 4G LMDS, PLC, WIMAX

Imagen 3.9. Conexion de red
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Aldmbricos

Son medios de conexion a red mediante el empleo de cables y un concentrador. Muchas de
las grandes empresas o bancos prefieren el uso de conexiones aldimbricas por seguridad,
ademas de su velocidad, algunos ejemplos de los dispositivos aldmbricos son fibra éptica,
ethernet y coaxial.

Herrera (2024) menciona algunas caracteristicas de las redes aldmbricas:

Velocidad y fiabilidad: los cables permiten velocidades de transmisién mds altas y
una conexién mds estable en comparacién con las opciones inaldmbricas.

Seguridad reforzada: las redes alambricas ofrecen un nivel adicional de proteccién
debido a que la transmisién de datos se realiza a través de cables fisicos, lo que dificulta el
acceso no autorizado. :

Menor interferencia: las redes alimbricas minimizan los problemas de interferencia
electromagnética, asegurando una comunicacion mds estable.

Mayor ancho de banda: pueden manejar grandes cantidades de datos simultanea-
mente, ideal para aplicaciones que requieren una transmisién de alta velocidad.

Inaldmbricos

Este tipo de conexién de red no necesita de un dispositivo fisico para su conexién, ya
que se realiza a través de ondas de radio y se conecta mediante un ruteador inaldmbrico.
Actualmente, las mejoras continuas a la tecnologia de red inaldmbrica, como el estandar
de red Wi-Fi, han eliminado las diferencias de velocidad y seguridad entre las redes cablea-
das e inaldmbricas. Algunos ejemplos de conexiones inaldmbricas son Wi-Fi, Bluetooth,
microondas e infrarrojos por mencionar algunos.

Algunas de las caracteristicas de las conexiones inaldmbricas son (Cisco, s/f):

Comodidad: acceso a los recursos de red desde cualquier ubicacién del -drea de
cobertura de la red inalambrica o desde cualquier zona Wi-Fi.

Movilidad: no estd atado al escritorio, como si sucede con una conexién cableada.
Puedes conectarte desde lugares diversos.

Productividad: el acceso inalambrico a Internet y a las aplicaciones y los recursos
ayudan a cumplir el trabajo y fomentan la colaboracion.

Facil configuracion: no hace falta pasar cables, porlo que la instalacién puede ser
rapida y rentable.

Capacidad de expansién: puede ampliar ficilmente las redes inaldmbricas con los
equipos existentes, mientras que una red cableada puede requerir cableado adicional.

Seguridad: los avances en redes inaldmbricas proporcionan solidas protecciones de
seguridad.

Costo reducido: eliminan o reducen los gastos de cableado, por lo que pueden costar

menos que las redes aldmbricas para su operacion.
@ERR. Progresion
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Instrucciones: de acuerdo con las indicaciones de tu docente, realiza un listado de
todas las partes (hardware) de una computadora y determina a qué tipo de periférico
pertenece, de acuerdo con la siguiente tabla.

Hadeﬁré g &an Périfériéo de entrada : Périfé_rico de salida

Ejemplo:
Monitor

~ Periféricosde
comunicacion

Periféricos deentrada/ | Periféricos de
salida almacenamiento

Software

Es la parte l6gica e intangible de una computadora, son un conjunto de reglas o programas
que dan una instruccién a un equipo de computo para que realice tareas especificas.

Imagen 3.10. Ejemplo de software

progresicn AT
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1BM (2023) clasifica el software como:

Software del sistema: para proporcionar funciones bésicas como sistemas operati-
vos, administracién de discos, servicios, administracién de hardware y otras necesidades
operacionales.

Software de programacioén: para brindar a los programadores herramientas como
editores de texto, compiladores, enlazadores, depuradores y otras herramientas para crear
codigo.

Software de aplicacién (aplicaciones o apps) para ayudar a los usuarios a realizar
tareas. Las suites de productividad de Office, el sofiware de gestién de datos, los reproducto-
res multimedia y los programas de seguridad son algunos ejemplos. Aplicaciones también
se refiere a aplicaciones web y méviles como las que se utilizan para comprar en Amazon.
com, socializar en Facebook o publicar imagenes en Instagram

Al utilizar un software considera que existen diferentes tipos de licencia que te permi-
ten manipular la aplicacién dependiendo a los permisos, que pueden ser pagar o utilizarlos
de manera gratuita. TIC Portal (2023) menciona que son unos contratos en los que el usua-

"rio acepta los términos y condiciones del fabricante para poder hacer uso del software.
Se considera piraterfa digital el utilizar un software del cual no has adquirido la licencia de
uso. La Interpol (s/f) menciona que consiste en la copia o distribucién ilegal a través de
Internet de material sujeto a derechos de autor, lo que tiene efectos perniciosos para las
industrias de la creacién, como el cine, la televisién, la edicién, la musica y el juego. Des-
cargar musica, peliculas, aplicaciones o videojuegos sin adquirir la licencia es un delito.

A continuacién, se mencionan los tipos de licencia de software que se utilizan con
mayor frecuencia: ' ;

Freeware: es la licencia que se otorga con los programas gratuitos, sin limites ni en
el tiempo ni en la funcionalidad del programa.

Shareware: estos programas pueden ser utilizados de manera gratuita por un tiempo
limitado. Una vez finalizado el tiempo de prueba es necesario comprar el programa com-
pleto, ya que pierde funcionalidad.

Adware: suelen ser programas shareware que muestran publicidad durante su insta-
lacién y ejecucién. Cuando se compra la version de la licencia completa se elimina dicha
publicidad.

Softwarelibre: el autor entrega el programa para que sea usado, modificado, copiado
y distribuido. Normalmente estos sirven de base para otros programas que si pueden ser de
pago pero que suelen ser baratos.

Comercial: el creador de software comercial solicita un pago por los derechos de ins-
talacién y uso; puede ser Ginico o de suscripcion.

Demoware: es una version de un programa o software que se otorga previo a la adqui-
sicién de la licencia. Puede tener funciones reducidas o una fecha de caducidad después de
la cual necesitard de un codigo para seguir funcionando.

@ERR. Progresion
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Copyleft: son la mayoria de licencias usadas en la publicacion de software libre, per-
mite que los programas o aplicaciones sean modificados o distribuidos.

GPL: es la licencia que acompaiia paquetes distribuidos por el proyecto GNU, mas
una gran variedad de software que incluye el nticleo del sistema operativo Linux.

Ademas, los usuarios tienen permisos para utilizar las aplicaciones o software depen-
diendo del rol contratado.

TIC Portal (2023) menciona que los roles de usuarios en licencias son:

Administrador: suele ser adquirida por el director TICCAD o el encargado de la solu-
cién. Este tipo de licencia es la que otorga mas derechos al usuario, con estas licencias
pueden activar y desactivar licencias; cambiar los permisos de las licencias (completos
a limitados y viceversa) y gestionar a qué informacidn tiene acceso el resto de licencias
de menor calibre. Por ejemplo, pueden hacer que una persona de administracion tenga
acceso completo a los datos financieros, pero ninguno a la parte de recursos humanos.

Completa: los usuarios completos son aquellos que puedén consultar y editar el con-
tenido al que tienen informacién dentro del software.

Limitada: los usuarios limitados son aquellos con el menor nivel de derechos, sélo
pueden consultar la informacién a la que tienen permitido mirar. En algunas ocasiones,
hay softwares que permiten que este tipo de usuarios también pueda hacer pequefias modi-
ficaciones o ediciones.

Permisos segun el tipo de licencia del usuario

- Administrador T

S RS NS

[ completo |

2

Limitado

4

Los sistemas operativos son programas que controlan la computadora; son el con-
junto de programas que establecen al usuario una interfaz (medio de comunicacién) con la
computadora (CPU) y sus periféricos (UAEH, s/f).

tic.PORTAL

Imagen 3.11. Permisos de usuarios

progresicn EENED
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A continuacién, se mencionan los sistemas operativos mas utilizados en la actualidad:

Microsoft Windows: disefiado por la empresa Microsoft, su creador es Bill Gates, es
uno de los sistemas operativos mas populares en el mundo (Gonzdlez, 2024). Se caracteriza
por su interfaz grafica amigable, su facilidad de uso y su amplia compatibilidad con una
gran variedad de programas y dispositivos. Las versiones mds recientes son 10 y 11.

Linux: es un sistema operativo disefiado por Linus Torvalds en 1991; lo disefié y cred
a modo de pasatiempo, mientras estaba en la universidad. Intentd crear una versién open
source, alternativa y gratuita del sistema operativo MINIX, basada en los principios y el
disefio de Unix (Red Hat, 2023). Existen diferentes distribuciones de los sistemas operati-
vos Linux como Ubuntu, Red Hat, Mint, Fedora y Mandriva, por mencionar algunos.

MacOS: fue disefiado por la empresa de Apple por Steve Jobs exclusivamente para
sus dispositivos, estd basado en Unix y fue lanzado por primera vez en 2001, se convirtié
en uno de los sistemas operativos mds populares para los usuarios de computadoras de
escritorio y portdtiles de la marca (Mac Center, 2023). Las versiones de MacOS actuales son
Sonoma y Ventura.

Android: es un sistema operativo disefiado en el afio 2003 por Rich Miner, Nick Sears,
Chris White y Andy Rubin, fue creado para usarse en dispositivos méviles, actualmente es
actualizado por Google.

Antivirus

Para proteger una computadora se necesita una aplicacion informatica que revise todos
los archivos o paginas web consultadas, esta aplicacién es llamada antivirus, es un tipo de
software que se utiliza para evitar, buscar, detectar y eliminar virus de una computadora
(Verizon, 2023). Una vez instalados se ejecutan en segundo plano para brindar proteccién
en tiempo real contra cualquier amenaza a la integridad de tu informacidn. Los antivirus
mds populares son: Norton 360, Bit Defender Total Security, McAffe Total Protection, Avira
Prime y Kaspersky Internet Security, entre otros.

AID SUBSCRIPTION ¢
year \,l;

Continuous prote

& norton '
Norton360

Deluxe

Virus, Malware, Spyware
& Ransomware Protection

25 GB PC Cioud Backup
Secura VPN for Online Privacy

Dark Web Monitoring

Family Parental Control
for PCs of smartphones

Imagen 3.12. Antivirus Norton 360

@ERR Frogresion
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Virus informdtico

Un virus informético es una aplicacién con cédigo malicioso cuya finalidad es dafiar
y obtener datos personales en un dispositivo, son programas informadticos que tienen
como objetivo alterar el funcionamiento del computador, sin que el usuario se dé cuenta
(GFCGlobal, s/f-d). Por lo general, infectan otros archivos del sistema con la intencién de
modificarlos para destruir de manera intencionada archivos o datos almacenados en tu
dispositivo.

Imagen 3.13. Virus informatico

Spyware: es un software espia que recopila informacién de un ordenador, como la
navegacién del usuario, ademds de datos personales y bancarios. Un ejemplo de este tipo
de virus son los Keyloggers, los cuales monitorizan y rastrean toda nuestra actividad con el
teclado (teclas que se pulsan), para luego enviarla al ciberdelincuente.

Malware: se trata de cédigos disefiados por ciberdelincuentes que tienen por objeto
alterar el funcionamiento del ordenador, sin el permiso o el conocimiento del usuario. Este
tipo de virus pueden destruir o corromper los archivos almacenados de manera local.

Gusano: tiene la capacidad para replicarse en tu sistema, por lo que tu ordenador
podria enviar cientos o miles de copias de si mismo, creando un efecto devastador a gran
escala.

Troyano: este virus se suele presentar en forma de ejecutable, ya que al accionarlo le
brinda a un atacante acceso remoto al equipo infectado.

Denegacién de servicio: estos ataques se producen a través de la red a un sistema de
ordenadores provocando que un servicio o recurso sea inaccesible para los propietarios o
administradores.

Puerta trasera: se basa en activar un acceso al sistema sin permiso a traves de codigo
de programacion, vulnerando los sistemas de seguridad.
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Usuario

También conocido como Humanware, es la persona que opera un dispositivo tecnoldgico.
Actualmente no existe un dispositivo tecnolégico que realice las actividades laborales,
escolares, sociales de manera auténoma, por lo que es necesaria la participacién de un
humano para que pueda realizar sus actividades cotidianas.

Imagen 3.14. Usuario utilizando computadora

_ClERRE

é __Reto educativo___

Realiza una revision de un equipo de cémputo personal o de tu escuela y determina si
los componentes de hardware y software con los que cuenta son recientes o se pueden
actualizar, posteriormente completa la siguiente tabla y comparte los resultados con
tus pares, si tienes alguna duda coméntalo a tu docente.

Componentes fisicos

Portatil Actualiz
Caracteristicas :

Procesador

Memoria RAM

SSD/ HDD

@ Froosicn
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Instrucciones: explica en el siguiente espacio la actualizacién que requiere el
equipo de computo.

Componentes fisicos

Tipo m Portatil Actualizar

Explica en el siguiente espacio la actualizacién que harias al equipo de cémputo.

Componentes logicos

L7
sovar

Sistema operativo

Ofimatica
Antivirus

Compresor

D Feocivcativo

Instrucciones: realiza una investigacién acerca de los componentes que se requieren
para armar una computadora, puedes consultar algunos sitios en Internet como: Mer-
cado Libre, PCEL y Cyberpuerta. Realiza el armado virtual de una computadora de tu
preferencia considerando los elementos que se muestran en el Anexo 1, la actividad
ser4 evaluada con el instrumento que se encuentra en el Anexo 2.

Si tienes alguna duda puedes consultarla a tu docente.




Utiliza el ciberespacio

Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conforme a normatividad y al contexto personal

)

académico, social y ambiental, para integrarse con seguridad en ambientes virtuales.

M1. Reconoce el

ciberespacio y servicios
digitales en diferentes
contextos para acceder
al conocimientoy la
experiencia.

M2. Utiliza el ciber espacio
y los distintos servicios
digitales en los diferentes
contextos a partir del
marco normativo para
ejercer su Ciudadania
Digital.-

M3. Resguarda su identidad
y sus interacciones en

el ciberespacio y en

los servicios digitales-
identificando las amenazas,
riesgos y consecuencias que
conllevan su uso.

* Cl Ciudadania Digital.

‘de espacios digitales.

S1. Lectura y escritura

$2. Marco normativo.
$3. Identidad digital.
S4. Seguridad.
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:Qué tanto conoces de las aplicaciones populares? Identifica los elementos de los servi-
cios de Google, anotando debajo de cada imagen el nombre de la aplicacién.

APLICACIONES

Busqueda Maps Documentos Earth Formularios

' iHazio digitall =

Puedes realizar la actividad
en tu dispositivo moévil,
escaneando el cédigo QR.

Meet Drive Auto Drive
{

https://interacty.me/
projects/a9737b72819e2e13

DESARROLLO

En progresiones anteriores aprendiste los conceptos de identidad, ciudadania y credencia-
les digitales. En esta progresion aprenderds a crear una identidad y obtener una credencial
digital para poder utilizarla en las diferentes plataformas. Debes proteger toda tu informa-
cién personal para que no tengas problemas en un futuro.

Correo electrdnico

Lo primero que necesitas es tener un correo electrénico con tus datos personales. Como lo
aprendiste en la progresién 2, un correo electrénico es un servicio que permite el envio de
informacién mediante texto e imagenes ademds de adjuntar archivos. Los siguientes pasos
te gufan para crear tu direccion de correo electrénico (Si ya tienes uno propio, puedes apo-
yar a algiin par a que cree el suyo):

Progresién JICEND
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Entra a la pdgina del proveedor de correo Gmail que pertenece a la empresa de
Google.

www.gmail.com

Presiona el botdn de Crear una cuenta, te muestra dos opciones Para uso personal
y Para uso laboral o comercial. Selecciona la opcién Para uso personal como se

muestra en la siguiente imagen.

Para el trabajo Acceder Crear una cuenta .

Para uso personal

Para usc laborel o comercial

Te solicita tus datos como Nombre y Apellidos, considera que deben ser tus datos
reales porque serd tu nueva credencial digital, posteriormente presiona el botén
Siguiente como se muestra en la siguiente imagen.

G
Crea una Cuenta de
Google

inge3a t o

4. Agrega tus datos de fecha de nacimiento (dia, mes y afio), ademads de tu Género,
como se muestra en la siguiente imagen.

~,
L+
Informacién basica

Sargiety by trcha e rscrients y etsens

Lepoerte

La plataforma te muestra opciones para que nombres tu correo electrénico o tam-
bién, que crees tu propia direccién, elige la opcién Crea tu propia direccion de
Gmail, agrega la direccion que consideres correcta, posteriormente presiona el
botén siguiente, como se muestra en la siguiente imagen.

~
W7
Efige tu direccion de e
Gmail

Efige una direceisn de Google © Crea una nueva .

(3 castibsjosnistocigmal com

® Crea wpropin direecien ce Gm!




6. Agrega una Contrasefia y Confirmala, recuerda que en la progresion 2 aprendiste como
crear una contrasefia segura. Agrega los datos y presiona el boton siguiente, como se muestra

en la imagen.

G

Crea una contrasefna
segura

Crea una contrateha sequra Con letias, namergs y | |
slnbolos combinados. L — adeand

7. Se te solicitara agregar un Correo electronico de recuperacion, puedes agregar el correo
de alglin familiar, en el ejemplo le damos omitir, como se muestra en la siguiente imagen.

Agrega un correo de [T "
recuperacion S

Lo demceidn que Googla usiré para COMUNCATLE Contigo
31 datecta actividad inusunl en tu cepts o A0 pusdes

8. Revisaque tuinformacion esté correcta, posteriormente presiona el boton siguiente
como se muestra en la imagen.

g

7
5 = 3 Cataleyn Caeti fa
Revisa lainformacionde @ Sumosshete

tu cuenta

Purdes usar esta direccion de cormea elecidn e para
Boceder en oD momwnte

9. Por ultimo, es importante que aceptes los términos de Privacidad y Condiciones, para lo
cual presiona el boton Acepto, como se muestra en la siguiente imagen.

De acuerdo con la configuracién de tu uenta, es posible que
slguncs do estos datas s& a5acien a tucusnta de Goagle y los
considaremas informaciin personal, Para controlor 1a forma en
que recopilamos ¥ usamas estos dates, haz dic en “Mas
opciones”. Puedes ajustar l0s centroles mas tards o cancelar tu
consantimiento a futuro en i cuanta {myaccount.gocgls.com)
en cualquier momento.

Mas opeiones W

5 ~
Cancelar Acepto
- 4

Progresion
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Instrucciones: investiga las partes que componen la interfaz de Gmail y describe las
funciones de los siguientes elementos en un organizador grafico:

Recibidos Spam Redactar
Enviados . Papelera

Reto educatlvo 2

En la siguiente imagen 1dent1ﬁca los elernentos selecc1onados y descrlbe la func1on de
cada una.

Mensaje nuevo - X
Para @ s @CC Ccco
Asunto @

®

&.;c-:'@@!;lﬁ.?s' o)

Tu correo electrénico es una de tus credenciales para poder registrarte en muchas
paginas web, toma en cuenta que debe ser un sitio confiable que no ponga en riesgo tu

informacion.

@R, ~rogresion
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'Con tu cuenta de Gmail puedes utilizar diferentes servicios que te ofrece Google,
como lo mencionan Cardona y Cyberclick (2023) son:

Aplicaciones de Google para buscar y explorar

-~

G Q & €
Busqueda Maps Traductor Chrome

Mo 12 pierdas nada. Estar al diz de Navegacion GPS, Informacién Habla, escanea, escribe o dibuja Un navegador répido, sencilio y

lo que pasa es mas facil que nunca  sobre wafico y tansporte piblico,y  paratraducir contenidos amdsde  sequro para 1odos tus dispositivas
con Google lugares para descubris ceca de 1 100 idiomas.

Empazar ~ Asistencia Empezar ¥ Asistencta Empezar ~  Asistencie Empezar = Asistencia

Biisqueda. El archiconocido buscador de Google, con multiples filtros y opciones
para buscar por imégenes, videos, noticias y mucho mas.

Maps. Los mapas de Google no solo son nuestra salvacion cuando nos perdemos en
una ciudad nueva, también nos ayudan a descubrir mejores rutas de transporte publico,
tiendas, locales de ocio y mucho mas.

Traductor. La herramienta de traduccién automatica de Google te permite hablar,
escanear, escribir o dibujar para traducir contenidos a mas de 100 idiomas. Es especial-
mente ttil para hacerte una idea sobre la temdtica de una web en otro idioma.

Chrome. Un navegador para todo tipo de dispositivos conectados a Internet cuyos
puntos fuertes son la rapidez, la sencillez y la seguridad.

Asistente de Google. Un asistente virtual para dispositivos méviles y altavoces inteli-
gentes, al que puedes hacer preguntas y pedir que haga todo tipo de acciones.

Aplicaciones de Google para ver
y reproducir contenido

= © 1= =1 '

YouTube YouTube Music Google Play Peliculas Chromecast
par Lag nnvodatios y edo t Enwia peffculas, mdsica y mucho
viuito, 1NCIUEs an L TV s o tu TV dosda 1w telélono
ol

aphcacion de nydsica en
crunda pot YouTube

Empeznr = Asistancia Bas i Mae i Aststancia

progresicn ANTD



Cultura Digital |

YouTube. La mayor plataforma de video del mundo tiene unas estadisticas que
marean a cualquiera: cada minuto se suben 500 horas de video a Youtube en todo el mundo
y sus usuarios ven mil millones de horas de video al dia en promedio. -

YouTube Music. Un servicio de transmisién de musica en streaming desarrollado
por YouTube que permite explorar videos segiin géneros, listas de reproduccién y reco-
mendaciones.

Google Play Peliculas. Una aplicacién especialmente pensada para ver peliculas que
hayas comprado o alquilado en Google Play. Puedes reproducir las peliculas al instante en
dispositivos moviles o televisiones con Chromecast. También puedes descargarlas y verlas
sin conexion.

Chromecast. Un dispositivo para reproducir contenidos en streaming desde tu dispo-
sitivo con Android, tu iPhone o tu portatil en la televisién de manera f4cil y sencilla.

Aplicaciones de Google para trabajar de manera
mds inteligente

B e

Documentos Hojas de calculo Presentaciones Drive
£dita y comparte todos lus Hojas de célculo inteligentes en las Cuenta historias con Un sitio sequro en ef que puedes
documentos estés donde estés. que puedes trabajar estés donde presentaciones que puedes crear y guardar, consultar y compartir tus
estés, lievarte a cualquier lugar. archives
Empezar ~ Asistancia Empezar ~ Asistencia Empezar = Asistencia Mas informacion  Asistencia

Documentos. Una herramienta en la nube para editar y compartir todos los docu-
mentos desde cualquier lugar y colaborar en tiempo real.

Hojas de célculo. Otra herramienta imprescindible para ir mds alld de los Excel
offline: hojas de cdlculo inteligentes que te permiten trabajar en equipo y acceder a la
informacion estés donde estés.

Presentaciones. Estd pensada para disefiar presentaciones en la nube de manera
colaborativa.

Drive. Imprescindible para almacenar, compartir y colaborar en documentos y archi-
vos desde cualquier dispositivo mévil o computadora y desde cualquier lugar del mundo.
Estd integrada con Documentos, Hojas de cdlculo y Presentaciones, ideal para el trabajo
colaborativo online.

Q@I 7 ooresicr
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Formularios. Una herramienta intuitiva para recopilar y organizar todo tipo de infor-
macién a través de encuestas.

Aplicaciones de Google para dispositivos

Sistema operativo Wear OS by Google Android Auto Chromebook
Android
La plataforma que mejora diz a dia. Haz que cada minuto merezca la Acciones de voz, navegacion y Portatiles faciles da utilizar con
pena: registra tu aciividad fisica, musica en {u coche, baterias de larga duracian.

mantenie al dia, ve un paso por
delante.

Mas Informacién  Asistencia Mas informacion  Asistencia Mas Informacion  Asistencia Més informacion  Asistencia

g.

Android. El sistema operativo de Google se emplea en mds de 24,000 teléfonos y
tabletas. Se basa en software de cédigo abierto y esta pensado para todo tipo de dispositi-
vos méviles con pantalla tactil.

Wear OS by Google. Un sistema para relojes inteligentes y otros wearables que te per-
mite acceder a todo tipo de funcionalidades inteligentes, como enviar correos electrénicos
o consultar tu agenda directamente desde tu reloj.

Android Auto. Esta aplicacién de Google te permite conectar tu teléfono a tu coche
para poder disfrutar de todas tus aplicaciones Android con menos distracciones en la
carretera. Puedes obtener indicaciones, enviar mensajes mediante la voz e incluso hacer
llamadas de teléfono.

Reto educativo 3

En la actividad utilizards Google Drive para compartir informacién como documentos,
imdgenes, musica, videos, entre otras.

Instrucciones: sigue estos pasos que te servirdn como guia:
1. Entra a Google Drive con la siguiente direccion:

https: [fwww.google.com/intl/es-419_mx/drive/

2. En la pagina de Google Drive pre-  Acceso seguroy a .
siona el botén Ir a Drive, como se  sencillo a todo su [
muestra en la siguiente imagen. contenido E B

it cualgueat drgasnm Y

Progresion AECIND
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3. Te solicitara tu usuario y contrasefia
de Gmail, posteriormente presiona el
botén Siguiente, como se muestra en
la imagen.

G

Acceder

—

4. Dentro de la aplicaciéon de Google
Drive, ingresa al Menii, presiona en
la opcién Mi unidad, como se mues-
tra en la siguiente imagen.

& Drive
& Compartides conmige
@ Racientes
fr Destacedos
O spam
B Papelera
& Amacenamiento
Obpess 68
5. Dentrode Miunidad crea una carpeta,

en un espacio en blanco, presiona el

botén derecho del ratén y selecciona

la opcién Carpeta nueva, como se
muestra en la siguiente imagen.

[
| o

B soreva oo

B e on ks g o

53 ememciet s Goege
g | e

s , archivos

B ———

et R biesn et 334 0 ol b e e s
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6.

BT R SR AT P S T PR T

Asigna un nombre a la carpeta, por
ejemplo, Cultura digital I, posterior-
mente presiona el botén Crear como
se muestra en la siguiente imagen.

Carpeta nueva

Cultura digital 1

Cancelar

Crear

Abre la carpeta con doble clic sobre
ella.

Nombre

Bl cultura digital |
Dentro de la carpeta, sube un archivo,
para ello haz clic derecho sobre un
espacio en blanco, en el ment selec-
ciona la opcién Subir archivo, como
se muestra en la siguiente imagen.

[3 Carpetanueva

L @gle

Subir carpeta

Documentos de Google

i

-t}

Hojas de céleulo de Google
Presentaciones de Google
Formularios de Google

@

Mas

@ Frogresion
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" Reto educativo 3.

9. Busca un archivo dentro de la com- 12. En la ventana que se muestra, cam-

putadora y posteriormente presiona bia en la opcién de Acceso general,
el botén abrir. de Restringido a Cualquier persona
o que tenga el vinculo, posteriormente
I ks B PR S puedes elegir el rol Lector (solo puede
Cmee e ver, pero no hacer modificaciones),
] R Comentarista (hace comentarios
T dentro del archivo) y Editor (tiene
o permisos para editar o borrar tus
o archivos). Elige Lector y presiona el
e iy ) banen - botén copiar vinculo como se mues-
: i tra en la siguiente imagen.
10. Espera a que suba el archivo. RS ——
s
1 carga completa v X
o b T
B cCultura digitaljpg &

11. Para compartir tu archivo debes
dar clic derecho sobre el mismo
y presionar la opcién Compartir,
en el submenu nuevamente elige
Compartir, como se muestra en la .

13. El link que muestra debe quedar
como el siguiente ejemplo:

siguiente imagen. https://drive.google.com/file/d/1cOwpZ4w-
_ 8 bldIKhnFHgxduxZXHAwWK1PCX5/
[P B view?usp=sharing
oo S 14. Por tltimo, presiona el botdn Listo.
- =

@ tnlomacitn dat wrekiva e I e S e

Instrucciones: intégrate en equipos de cinco estudiantes, elijan un servicio de Google y
realicen un tutorial sobre cémo utilizarlo para alguna asignatura, la actividad serd eva-
luada con el instrumento del Anexo 1.

Considera:

® La actividad se va a realizar en procesador de textos.

® Debes explicar el funcionamiento del programa aplicado a desarrollar un tema de
asignatura de tu preferencia.

® Debe contener imagenes del procedimiento.
® Laactividad serd entregada en formato PDF.

Progresim
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Responde las siguientes preguntas referentes a los temas vistos en la progresién.

1. Esta solucién es imprescindible  gesmmsim e
para almacenar, compartir y cola- '_ dHadodiguali
borar en documentos y archivos | ™=
desde cualquier mévil, tableta u
ordenador y desde cualquier lugar

Puedes realizar la actividad
desde tu dispositivo mévil,

del mundo: escaneando el siguiente
2 cédigo QR. Entrando al
a. Drive siguiente link:
b. Meet https://interacty.me/
¢. ClassRoom projects/31c7088ef3372baf
d. Gmail

5. Esunaherramienta en la nube ttil '\
para editar y compartir documen-
tos desde cualquier lugar y colaborar en tiempo real:

a. Formularios ¢. Presentaciones electrénicas
b. Hojas de célculo d. Documentos

5. Navegador de Google para todo tipo de dispositivos conectados a Internet cuyos
puntos fuertes son la rapidez, la sencillez y la seguridad:

a. Safari c. Firefox

b. Edge d. Chrome

5. Herramienta imprescindible para ir mds alld de los Excel offline: hojas de célculo
inteligentes que te permiten trabajar en equipo y acceder a la informacién estés

donde estés:
a. Formularios : ¢. Presentaciones electronicas
b. Hojas de calculo d. Documentos

5. Herramienta imprescindible de la suite empresarial de Google, pensada para
disefiar presentaciones en la nube de manera colaborativa:

a. Formularios ¢. Presentaciones electrénicas
b. Hojas de calculo d. Documentos

nProgresidn;
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Herramientas de productividad

Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores de texto, hojas de cdlculo
y presentaciones electrénicas para acceder al conocimiento y la experiencia de Ciencias
Sociales, Ciencias Naturales, Experimentales y Tecnologia, Humanidades, Recursos Socio-
cognitivos y Socioemocionales, segtin el contexto.

/  Metos

\

f = B
R :.“_Categorfos' _

K Subcategorias \

L5 . S el
r - N e e i, R A
M1 Interacttia de acuerdo :
~asu contexto a través
. delas Tecnologias
- dela Informacién - o .
yla Comunicacién, ® S1. Comunicacion
conocimientoy ~ digital.
‘aprendizajes digitales, ® S2. Herramientas
para ampliar su = _ ‘digitales para el
conocimiento y vincularse | Ci - o el  aprendizaje.
con su entomo ; : coiabfz:ll::::ié(l:l _1 y ® 53;_Co_munidades
b gt N B Virtuales de
M2 Colabora en - ~ aprendizaje.
Comunidades Virtuales ® S4. Herramientas de
para impulsar el productividad.
aprendizaje en forma . -
auténoma y colaborativa,
innova y eficienta los
procesos en el desarrollo
de proyectos y actividades
de su contexto.
L i =
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Instrucciones: resuelve el s1gu1ente crucigrama, para 1dent1ﬁcar los temas que se abor-

dardn en la progresion.

12

10 11

13

14

15

3. Es un software de Microsoft que realiza
cédlculos matemdticos mediante férmulas y
funciones.

4. Es el formato editable con que Microsoft
PowerPoint guarda sus archivos.

8. Es la paqueteria ofimatica que cuenta con
licencia libre,

9. Es la parte del software de Hoja de Cédlculo
que se encuentra de orden horizontal y estd
nombrado por nimeros.-

1. Funcion del metacomando -CTRL +V.

2. Funcion del metacomando CTRL + P.

5. Es la extension con que Microsoft
Excel guarda sus archivos.

6. Es un software de Microsoft que crea,
edita documentos de texto, al cual se

le puede insertar imdgenes, tablas y
graficas.

Progresgén :




10. Es la extension con la que guarda sus
archivos Microsoft Word.

13. En una presentacién electrénica es el
efecto que se le inserta a una diapositiva.

14. Es la parte del soﬁwarelde Hoja de Cédlculo
que se encuentra de orden vertical y estd
nombrado por letras.

15. Es un software de Microsoft que se encarga
de realizar presentaciones electrénicas.

iHazlo digitall_ =)

Puedes realizar la actividad
en tu dispositivo maévil
escaneando el siguiente
codigo QR.

URL: https://interacty.me/
projects/1e9e2836e9c03elf

LR I o o

Presentaciones electronicas?

7. Es la interseccion de una columna y
una fila en una hoja de calculo.

11. Funcion del metacomando CTRL +X.

12. Es el efecto que se agrega a los
objetos como imagenes, texto o tablas en
una presentacién electrénica.

A continuacién, realiza la siguiente lec-
tura y responde en tu libreta las siguientes
preguntas:

Laura es estudiante del primer semestre
del cOBAO, ella estudi6 en una comunidad
rural donde muy pocas personas conocen-
del funcionamiento de una computadora
e Internet. El docente de la asignatura de
Cultura Digital I le solicita realizar un pro-
yecto escolar mediante Procesadores de
Texto, Hojas de Célculo y Presentaciones
electrénicas, ella considera no poder rea-
lizar las actividades escolares por no saber
usar una computadora y piensa hacerlo de
la manera tradicional.

:Qué le sugieres a Laura para poder realizar las actividades?
;Consideras que a Laura le serd dificil o fécil utilizar una computadora? ;Por qué?
:Qué ventajas tiene Laura al hacer sus actividades de manera digital?

:Qué software puede utilizar como Procesadores de Texto, Hojas de Calculo y

5. ¢Consideras que el uso de aplicaciones ofimaticas es importante en la actualidad?

¢Por qué?




Cultura Digital |

Q@oeverono

La creatividad en el uso de aplicaciones y redes sociales ha demostrado ser una heria-
mienta invaluable para la creacion de estrategias y materiales diddcticos. La versatilidad de
estas tecnologias permite a los docentes disefiar experiencias de aprendizaje interactivas y
estimulantes, adaptadas a las necesidades y posibilidades individuales de los estudiantes.
Mediante el uso innovador de aplicaciones educativas, software especifico y plataformas y
redes sociales, los docentes pueden fomentar la participacién activa, el trabajo en equipo
y el pensamiento critico, facilitando asi la asimilacién de conocimientos y el desarrollo de
habilidades.

Herramienta para la creacién de material y
recursos diddcticos multidisciplinares

Un procesador de textos es una aplicacién informdtica disefiada para la creacién y edicién
de documentos enriquecidos con tablas, imégenes, graficas, aplicaciones de formatos de
texto, que permiten disefiar articulos, car- e

% quep : 4 _ Tesoro digital
tas, informes, etcétera. ] . s o e

Los procesadores de texto son herra-
mientas, programas o aplicaciones dentro
del area de la informatica que poseen la
funcidn de elaborar, modificar y transcri-
bir textos en el ordenador (SEO, 2022). Los
‘procesadores de texto mas empleados en
la actualidad son Microsoft Word, Open
Office Writer, Pages, AbiWord, ademds
de aplicaciones en linea como Microsoft
Word 365 y Google Docs. Y

Conoce mds sobre: procesadores
de texto.

Autor: Aprendemania.

" URL: https://www.youtube.com/
watch?v=cR6mwPV]rtg

Al almacenar un archivo, los pro-
cesadores de texto utilizan formatos o
extensiones especificos, en Microsoft Word por ejemplo son *.docx, *.doc que son nativos
de la misma, Open Office Writer es el *.odt. Ambos pueden guardar archivos en formato
PDF.

Interfaz grdfica de Microsoft Word

Antes de crear un documento en cualquier procesador de textos, debes conocer su interfaz
grafica, que es la visualizacién de los elementos y herramientas que te permiten interac-
tuar con ella, como se muestra a continuacidn:

@ oo
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@ Auogusdsdo @ ) B - T = Documentod - Werd P Buscar Estehan Lopez Matis ‘ & = o x

Archivo  Inido

~

Porapapeles f:

e

Pigina1de 1

inserlar Dibuyar Disefio  Disposiion Referencias  Correspondenca  Rewisar vista Programador Zoteros Ayuda  Nitro fro

5 Busear ~
Sinespaciade  Titulo 1 Titdo 2 = o Reemplazar

d . . ST by salecaionar~ |
=] Editién : bk

Fuente L Pérrala w

Opalsbras  Espaiol pwéuco] BB TH Accesibilidac todo conects Dconcentracion B B B - ——F—— 1+ 100%

HuCLoME B AR 0T oae e

Botones de acceso rapido. Su funcién es tener los botones de guardar, deshacer
y hacer para optimizar el tiempo de las mismas.

Barra de titulo. Muestra el nombre del documento y el software que se estd
utilizando.

Cuadro de controles. Cuenta con los botones de minimizar el cual coloca el
archivo dentro de la barra de tareas para su posterior uso, maximizar es utili-
zado para ampliar o agrandar el tamafio de la ventana del software y cerrar que
practicamente cierra todo el software cuando se deja de utilizar.

Cinta de opciones. Muestra todas las herramientas en pestanas para el disefio
de documentos. Las herramientas que podemos encontrar son negritas, cursi-
vas, imagen, tabla, alineaciones de texto entre otras.

Regla. Sirve para establecer los margenes dentro del documento, existen dos
reglas que son en orden horizontal y vertical.

Area de trabajo. Es el 4drea donde se trabaja el documento, aqui se inserta el
texto, las graficas, imdgenes, entre otras.

Barras de desplazamiento. Como su nombre lo dice, sirve para desplazare en
un documento de manera horizontal y vertical.

Barra de estado. Muestra la cantidad de péginas, palabras e idioma que tiene
el documento.

Vista de documento. Muestra los diferentes tipos de visualizacion de la inter-
faz de disefio del documento que son: disefio de impresién (defecto), disefio de
web y modo de lectura. '

Barra de zoom. Sirve para ampliar o reducir la vista de un documento sin alterar
su contenido.

progresicn TR
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Elementos basicos de la cinta de opciones. Al disefiar un documento se deben considerar
los elementos o herramientas con que cuenta el procesador de textos de Microsoft Word
que son:

® Fuente: en este apartado puedes cambiar el tipo de letras, tamafio, color, negrita,
cursiva, subrayado, sombreado, entre otras.

Calibri (Cuerpo) ~||11 ~

N K S ~aex, x“X A-%. 4.
Fuente el

@ Parrafo: esta opcién permite justificar el texto en alineacidén a la izquierda, dere-
cha, centrado o justificado; también agregar tabuladores, sangrias, entre otros.

i
£
R
LH]
£
U“
=1
<
ki
|
|||||
Pl e
B
-

_Pérrafo El

® Estilos: esta opcion permite programar el Titulo 1, Titulo 2, Normal entre otros;
esto permite adecuar tus formatos al seleccionar el estilo deseado.

AaBbCcDC| AsBbCcDe AaBbCeD AaBbC( AsBocct AdB -
. TNormal | TSinespa.. TTablePa.. Thulo1 Titulo 2 Titulo !:_

_ Estiles ; K

® Pestaila Insertar: puedes agregar tablas, imdgenes, formas, iconos, encabezados,
pie y numero de pdginas, entre otras.

F ] s 9 - S SmatAnt | i ] { 0 P Frcabendo “[r-
? Portada E==p I.QQ.J & Formas B 5 Obtenes complementos W | u@rﬂﬁ i ! & | t-" : !__ Enc f > 7L Ecuacién
[ Pégina enblanco | = L o Icanos ¥iGrfico | y Foam=ai] | [ Pie de pigina ~ | 7.3 €} Simbalo
T 2 | Imigenes | & Wis complementos v Wikipedia | Videos | Vinculos | Comentarie | _ | Cuadrade ,
FiSshodepigina | . | . (JModeos3D - g Coptunv | A A BT | | B Ndmeradepigina~ | yegpov o= [ - |

Figinas | Tablas | tustiagones Tl AR T edial | Comentarios | | ¥ pie e pigina | Terto. | simbolas

® Configurar pagina: modificar los margenes, secciones, encabezados, insertar gra-
ficos e imprimir.

R

e % -
z = & §:D Miameros de linea ~
JAdrgenes Orientacién Tamafio Columnas =
x v - = bc Guiones ~

LConfigurarpdgina =~~~ =~ - 2

@ Frogresicn
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® Pestafia referencias: Puedes agregar una tabla de contenidos, ilustraciones, citas

i ’
y bibliografia.
2 Agregar texto ! ABI [ty Insertar nota al final ;D Eﬁ 3} Administrar fuentes | [ Insertar Tabla de ||ustmcronﬁ
[ Actualizartabla | AB] Nota al pie siguiente ~ | | ER Estilo: [aPA 1| = [ Actualizar tabla !
Tabla de { ~ Insertar ! Buscar | Insertar | Insertar |
ideradoss i‘ nota al pie = Mostrar notas 5 cita + E’D Bibliografia ~ | titulo Ell_] Referencia cruzada |
__Tam_a_ d_e_mnteqipo | : _No_tas_al_pie G.Inv:stlg_aclén = Citas y bibliografia ¢ i s Tﬂulus

Comandos o combinacién de teclas. La combinacion de teclas son atajos que cuentan los
procesadores de texto, sirven para facilitar al usuario las funciones bdsicas como guardar,
imprimir, cerrar, centrar, entre otras.

: Reto_edu_crutlvo e

Instrucciones: investiga la combinacién de teclas 0 atajos y completa la siguiente tabla:

Ctrl+ A Ctrl+Z Ctrl+ N Ctrl +]
Abrir
Ctrl+ G Ctrl + S Alt + F4 Ctrl+T
Ctrl+P Ctrl+X Ctrl+ K Ctrl + C
_ Imprimir ZraCoplak -

Puedes realizar la actividad
desde tu dispositivo mévil,
escanea el siguiente codigo

QR.

URL: https://interacty.me/
projects/7d11626a5a73cc45
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Google Docs

Esta herramienta digital de licencia libre, es un procesador de texto en linea que te permite
crear documentos de forma colaborativa y darles formato (Google, s/f), esto permite a dos
o mds personas disefiar o realizar un archivo de manera simultdnea. Google Docs es una
herramienta digital en Internet adecuada para realizar actividades en equipos siguiendo
una misma idea en estructura y contenidos.

Pasos para crear un documento colaborativo:
1. Entucomputadora abre tu navegador favorito. l

2. Escribe en la barra de navegacion la direccidn https://docs.google.com/document/
create?hl=es

3. Te solicitard tu correo electrdnico y contrasefia (Gmail).

Google
Iniciar sesion

Ir a Documenlas

Correo glectrinica o teiefono

&Has olvidado i correo electranica?

eHa e5 1 ordenadar? Usa e moda invitados pars indciar
sesidn = loma privaga. Mis informacisn

Grer cuania

Esnsfiol (Esparia) . Apts Prvecidsd  Témines

4. La pégina te solicitard crear un documento, el cual puede ser en blanco o a partir
de una plantilla: curriculum vitae, carta, propuesta de proyecto o folleto. Selecciona
En blanco como se visualiza en la siguiente imagen.

Iniciar un nuevo documento Galeria de plantillas 2

Enblanco Curriculum Curriculum Carta Propuesta de pro..  Folleto
Serif Coral Menta verde Trépico Formas gecnigtnc

Documentos recientes Cualquiera es el propietario = B az [0

Todavia no tienes documentos de texto.

Haz clic en + para crear un documento.
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5. Presiona dando clic en el apartado “Documento sin titulo” y teclea el nombre a tu
documento el cual serd “Documento colaborativo”, como se muestra en la siguiente

imagen.

(D;o;umentocolaborativo) w B e

B Archivo Ttar ver |nsertar Formato Herramientas. Extensiones Ayuda

Q 6 e S A S 100% - Textonor. ~ | aial ~|-{n]+|B 7 U A 2 @

2 T 1T

gt e
DN 0 S T e W o e AT BB i 8, B AR BN A B

6. Ahora, para compartir el documento con tus pares; existen dos meétodos para
hacerlo, en ambas formas tendrds que presionar el boton que se

encuentra en la parte superior derecha, te aparecerd la siguiente ventana:

Compartir "Documento colaborativo” @ &

Agregar Dersonas y grupos A)

Personas que tienen acceso

Edicién CD (ta)
culturadigital27@gmail.com

a3y

Propiet

Acceso general

~ Restringido «
Solo las personas que tengan scceso padran abrir el documento con el vinculo

G-: Copiar vim:ulc> B)

a. Afiadir personas o grupoes. En esta opcion agrega el correo electronico de
Gmail de tus pares y posteriormente presiona el botén Hecho. Considera que
esta es la forma segura y sabes quienes estardn editando tu documento.

b. Obtener enlace. Te permite compartir el enlace y cualquier persona puede
acceder a tu documento como lector, comentarista o editor. Para activar esta
opcidn, presiona la opcién Cambiar a cualquier persona con el enlace, en la
imagen selecciona la opcién Editor como se muestra en la siguiente imagen.

Progresién SIETID




9 Compartir con personas y grupos

Aun no se ha afadido & nadie

e Obtener enlace i
htips.//docs google com/document/d/1pByic 7TTgm_thXKARBVH-vwv|Gp. Caopiar enlace

O Cualquier persona con el enlace ~
Cualquier usuario de Internet con este enface puede ver esto

firviat comentancs s Google

Curso de Google Docs, abrir, crear
y exportar documentos.

Autor: Aula en la nube.
https://www.youtube.com/
watch?v=2ZHf9]rG-sE

l " Lector

Comentador

%

Por ultimo, presiona la opcién Copiar vinculo y compartelo con las personas que inte-
gran tu equipo.

Instrucciones: responde en tu libreta las siguientes preguntas con respecto a un documento

P Reto educativo2

colaborativo.

iConsideras necesario el uso de Google Docs? ;Por qué?

¢Como aplicarias la elaboracion de un documento colaborativo en tu contexto escolar?
¢Qué ventajas tiene utilizar el software de Google Docs?

¢En qué asignaturas puedes utilizar de manera colaborativa Google Docs?

Microsoft Word

Considerando un ejemplo trasversal con la asignatura de Laboratorio de Investigacién, lee el
siguiente caso.

Tu docente te solicita realizar un protocolo de investigacion como proyecto final. El docu-
mento debe contener los siguientes elementos:

Caratula o portada
Tabla de contenido
Tabla de ilustraciones
DATOS GENERALES
Titulo
Area de Investigacién
Autor del proyecto
Entidad o persona con la que coordina
Fecha de presentacion del proyecto

@R, Frooresion
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Tesoro digital ESTRUCTURA
T Planteamiento del problema
Descripcion de la realidad proble-
matica
Antecedentes tedricos.
Definicion del problema general y
especificos
Marco Tedrico de la investigacion
Marco Histdrico
‘Bases Tedricas
Investigaciones o antecedentes del
estudio

Comohacer una portada en
Word paso a paso

Disponible en:

https://m.youtube.
com/watch?v=n4ZESA_
J1ss&feature=youtu.be

Marco conceptual
Objetivos, delimitacién, y Justificacion de la Investigacion
Objetivo general y especifico
Delimitacién de Estudio
Justificacién e importancia del estudio.
Hipétesis, Variables, definicién Operacional
Supuestos Tedricos -
Hipdtesis general y especificas
Variables, definicion operacional e indicadores
‘Método, Técnica e Instrumento
Tipo de la investigacion
Diserio a utilizar
Universo, poblacién, muestra y muestreo
- Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
Procesamiento de Datos
ADMINISTRACION DEL PROYECTO
Cronograma y actividades
Presupuesto
REFERENCIAS
ANEXOS.

Con los datos solicitados, realiza un formato en Microsoft Word que facilite el disefio y
elaboracién del proyecto, por lo cual se te explica como utilizar las herramientas y asi
entregar tu actividad de manera rdpida y eficaz.

Guardar el archivo.

Ejemplo:
Fabian Daymara_Protocolo.docx

Creacién y seguridad del documento de texte. Antes de iniciar el desarrollo de cualquier
documento debes guardar tu archivo considerando una nomenclatura adecuada.

W 5

Progresi
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1. Abrir el procesador de textos.
Crear un documento en blanco

Presiona el boton Archivo y después Guardar.

I O

Inserta el nombre de tu documento, por ejemplo, Fabian_Daymara_Protocolo.

5. Antes de guardar el archivo elige la opcién seguridad, presionar el botén herra-
mientas, en el menu selecciona la opcién Opciones generales, como se muestra
en la siguiente imagen.

Guardar como

Aacdade

pws Al e e ot e i e Haps £ o0 o o e el gun e o s o st i

TR N

6. Establece las contrasefias de apertura y escritura, posteriormente presiona el
botén aceptar y confirma las contrasefias.

Modificacion de los margenes y tamafio de hoja. Para la elaboracion del formato de tu
protocolo de investigacién considera modificar el tamafio de la hoja documento a Carta,
los margenes inferior, superior y derecho en 2.5 cm e izquierdo en 3 cm. Los siguientes
pasos te llevan a modificar los datos solicitados:

1. Selecciona la opcién Disposicion, dirigete al apartado Configurar Pagina, selec-
ciona Mdrgenes, en la opcion elige Margenes personalizados, como se muestra en
la siguiente imagen.

Il ESTRUCTURA

14 Planteamiento del problema

Fom 11.1.1 Descripcion de Ia realidad problematica,
aae w1,  Lareelidad problemdlica es una secuenca
? 9 @‘ exposiiiva da idess que descibe i realidad

® @ L dasds la amplia perspeciva dal ema de
investigacian El tema os prassniado en 1

“stuacion aclual’, caracterzando sl “abjalo
de conocumiento’ (siniomas y causas) e
identificando siuacionos  fuluras
(prondstico). La realidsd pioblemalica se
basa en ewdencas smpinces y documentales y onents el estudio
prospectvamante (conliol al prondstico) La redaccisn deba sor fiuida y
cohorente, sin aspacificar tiulos ri subfitulos @ ir da lo general a fo particular
11.1.2 Antecedentes tedricos.

11.1.3 Definicion del problema general y especificos.

Fivmsnt vy T BB (hresbdad 1 sri o s s -

e g Bct-cas ABewm Sie

@, Frogresion
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2. Cambia los elementos solicitados en el
Tesoro digital : apartado Margenes, como se visualiza
e en la siguiente imagen.

Mirgenes  Fapel  Diposidén

Infenor

Derecho

Cémo poner solo una hoja
en horizontal en Word.

Putizitn del margen infeme:

3

Disponible en:

Vatai paginag mnbai S

https://youtu.be/
vtyFeBj8kGk .

Estabieces coma gredeterminado

3. Para el tamafio, selecciona Papel y cambia el tamafio a Carta (Letter).

Disposicion
] %= Saltes ~
|

' {3 NGmeros de linea ~

Miargenes Orientacidn Tamaio Co

v Guiones
Conliguiar pigina - = . Magenes  Fapel  Disposition B oA ) S -
TR 1) ¥ s

= e % Temaflo del papek e
: .1
- _ Otesslgmar . dad
. | I e o |

i 11 | Ede
" i1 |-E
= ] 1 | Ala

B |
* - | | bde
o 2| | = 8
5 | Vista previa ico)
= | - en
b 1 snte
: | icar
% |
i eplicat & | Todo el domento - | Opjiones de impresién..
i rTE i
5 = ; .2 | Acepta Cancela
ES i1.2.1 Marc
Pignadges M1 paubml B =B (**mmmmm— 5 necesario mestigar s & ;‘iﬁ B -———+ %
e e : - e e e 2482 m
“# Despejads 5 2 H (“F ¢ ? ? I:! @ "." b Geuw 2870272022 Q

4. Por tltimo, presiona el boton aceptar.

Modificacion de los estilos. Los estilos sirven para programar los tlpOS de titulos, subtitu-
los con respecto al tipo de letra, tamano, entre otras.

Estilo normal. Este estilo sirve principalmente para dar formato al texto en el documento,
es decir modifica el contenido de la informacién de los parrafos.

: Progres:on n
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Para programar el estilo normal debes séguir el procedimiento:

A Estilo Normal

Estilo del parrafo siguiente Titulo 1

Fuetite Times New Roman, 12, Justificar, color negro
Sigria Primera linea

Interlineado 1.5 puntos

Espaciado

Anterior =0, Posterior =0
Tabla 5.1. Elementos del estilo Normal

Para hacer las modificaciones presiona la pestafia Inicio y dirigete al apartado de Estilos.

1. Selecciona el estilo Normal y posteriormente presiona Modificar, como se muestra
en la siguiente imagen.

t Preans oo dusde v of Lok Hormel § ReNRSRT e
Shihear U Ernes 8 s 5 s g s

R D B i ks i - v s

= Z e T e R sheRs e

2. Modifica los datos que se muestran en la tabla: estilo de parrafo siguiente y el apartado
de fuente, como se muestra en la siguiente imagen. Atin no presiones el botén Aceptar.

Estilo del pinafo siguiente: | T Normal

Modificar estile ? X
Propiedades -
MNombre: [Normal B
Tipo de estite | Pérrato i = j
Estilo basado en: I Binestio) k-
il

Texto de ejemple Texto de ejemplo Texto de e¢jemplo Texto de ejemplo Texto de ejemple
Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texio de ejemplo
Texto de ejemplo Texto de gjemplo Texto de gjemplo Texto de ejemplo

Fuente: (Predeterminada) Times New Roman, 12 pto, Color de fuente: Texto 1, Justilicade
Interiineade: Mutiple 1.08 lin;, Espacio
Después: 8 pto, Control de lineas viudas y huérfanas, Estilo: Mastzar en 1a galeda de estilos

8 Agregar a la galeria de estilos
© Sl gn este documento () Documentos nuevos basadas en esta plantifla

[ A(ip{ar i Cancelar

@ ~rooresi




4. En la ventana modifica los elementos Sangria e Interlineado como se muestra en la

tabla, el resultado debe ser de la siguiente manera, posteriormente presiona el boton
Aceptar. ‘

Vi preta

5. Para guardar los cambios del Estilo Normal, presiona el boton Aceptar y después pro-
cede a modificar los demds estilos.

Modificacién estilos Titulo 1, 2 y 3. Su funcidn es programar los titulos y subtitulos de cada
tema para llevar un orden y poder identificarlos.

Estos estilos tienen mucha similitud al modificarse por lo que debes repetir el mismo
procedimiento con los elementos de la siguiente tabla:

Titulo 1

Estilo del parrafo siguiente Titulo 2

Fuente Times New Roman, 16, Negrita, Centrar, color negro
Actualizar automaticamente Si '

Sangria Sin sangria

Interlineado 1.5 puntos

Espaciado Anterior= 0, Posterior =0.

Salto de pagina anterior Si

Tabla 5.2. Datos titulo 1

Progresié:ln
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Estilo Titulo 2

Estilo del parrafo siguiente Titulo 3
Times New Roman, 14 Negrita, Alineacion a la

Fuente izquierda, color negro
Actualizar automaticamente Si

Sangria Sin sangﬁa
Interlineado 1.5 puntos
Espaciado _ Anterior= 0, Posterior =0.
Salto de pagina anterior i No

Tabla 5.3. Datos titulo 2

Estilo Titulo 3

Estilo del parrafo siguiente Normal

Fuente '_I‘im(_as New Roman, 12, Negrita, Alineacién a la
izquierda, color negro

Actualizar ;lutoméﬁcamente Si

Sangria _ Sin sangria

Interlineado 1.5 puntos

Espaciado Anterior= 0, Posterior =0.

Salto de pagina anterior No

Tabla 5.4. Datos titulo 3

Los pasos para modificar los titulos son:

1. Hazclic derecho sobre el estilo Titulo 1, 2 0 3 y posteriormente presiona Modificar,
como se muestra en la siguiente imagen. :

g e

Pagw o N S == i~ I S b
% coptomnan | M F Eomn e ¥ A =eeEE-ae o | e oo | ne

Pomapspns A Funte a -
e T 3 5

@ Frooresivn
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2. Modifica los elementos de la imagen con los datos mencionados en la tabla de
acuerdo con cada estilo. '

Modificar estile 4 >
Propiedades
Nombre: %Tﬁulm o - J
Tipo de estito: ivmm;arsa {parrafo y cardcter) : hed
Estilo basado en: 1 4 Normal v

Estilo del parrafo siguiente: | 18 Titulo 2 o

Formato

Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texto de
ejemplo Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texto de ejemplo
Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texto de

ejemplo Texto de t_:_jemplo Texto de ejemplo Texto de ejemplo

Fuente: 16 pto, Negrita, Centrado, Espacio |
Antes: 12 pto
Después: 0 pto, Ci con el siguiente, Conservar lineas juntas, Nivel 1, Estilo: Vinculado, Actualizar |
|automdticamente, Mostrar en la galeria de estilos, Prioridad: 10 |

B Agregar a a galeria de estilos [ Actualizar autométicamente
© Solo en este documento () Documentos nuevos basados en esta plantilla

Formato - | Cancelr

3. Cambia los datos en la opcién Pérrafo como se mostrd en el estilo normal, el
resultado es:

| Sangriay espacio

i General

Alineacién:

Nivel de esquema: |

| Sangrfa
| lzquierda: Espeial:
| Derecha: (ninguna)

[ sangrias simétricas

Espaciado
Anterion
Posterior:

[J Mo agregar espacio en

Vista previa

Texto de sjemple Texto de ejemplo Texto de ejemplo Texdo de ejempks Texda de ejemplo Texdo de

Tahulaciones.. Establecer como predetermingda | Cancelar

- Progresion
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4, El siguiente paso es para el estilo 1, activa el salto de pagina, su funcién es colocar
al inicio de cada hoja el titulo del tema, por ejemplo: Introduccién, Justificacion,
Objetivos, entre otros. Posteriormente presiona el botén Aceptar.

Pérrafo ? e
|
i
Paginacion - 3 : [
B Control de lineas viudas y huérfanas
B Conservar con el siguiente

8 satto de pagina anterior

Excepciones de farmato

Sangriay espacio  Lineas y saltos de pagina :

([0 suprimir nimeros de linea
D No diyidir con guiones

Opciones de cuadro de texto

Ajuste estrecho:

I@ﬂ ]

Vista previa

Texta de ejempla Texta da sjemplo Texta de ejempio Texto de ejemplo Texto de ejempla Texto de

| Establecer como predeterminado Aceptar | Cancelar |

|
|
{
|
e e S sx : |
i
i
|
4

5. Para guardar los cambios de los Estilos Titulo 1, 2 0 3, presiona el botén guardar y
después a modificar los demds estilos.

Al término de la modificacion de los diferentes estilos, el apartado debe visualizarse
de la siguiente manera:

T blormal - T Sin espa...

Para probar el funcionamiento de los estilos selecciona cada uno y escribe el nombre de la
misma, el resultado sera:

Titule 1
Titulo 2
Titulo 3

En este espacio del estilo NORMAL pondremos el contenido o la informacién de cada
tema a desarrollar.

ﬂf-?rogresidn
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Lista multinivel. Esta herramienta del procesador de textos sirve para numerar algiin con-
tenido temdtico aplicandolo a los estilos.

Para aplicar la lista multinivel a los estilos realiza lo siguiente:

1. Escribe los temas propuestos por tu decente de Laboratorio de Investigacién apli-
cando los estilos correspondientes, como se muestra en la siguiente imagen:

DATOS GENERALES ESTRUCTURA ADMINISTRACION DEL PROYECTO
Tituls Planteamiento del problema Cranaprama y actividades
Area de lnvestigacidn Descripeién de b reafidad problemstica Presuputsto
Autar del proyecto Antecedentes tedricos.
st o parona Sor e Gk Eodition ugﬁnici-'m.klpnﬂem goneral y aspecificos.
Fecha da presentacitn del proyecto. Masco-Tedrtie de b estastion
Mareo Histéricn
Bases Tediicas
Inuestigaciones o antecedentss del estitio
Marca conceptual
Objetivos, on, y Justificacién de la

Objetivo general y especifica,

Defimitasiin de Estudio,

Justificacién & impertancia del 2studio.
Mipétesis, Variables, definicion Operacional
Supuestas Tedricas
Hipdiesis genersl y especificas

Variables, definicidn operacional e indicadores
Método, Téonica ¢ Instrumento

Tipa de ainvestigsiin

Disedo 3 vilizar

, pabslasiin, muestra y mueslieo
instrumantos de recolecaion de datos

2. Para numerar los puntos, ve a la pestafia Inicio, posteriormente en el apartado

Pérrafo, selecciona Lista multinivel s~ ~, selecciona la siguiente opcién de la
biblioteca de listas.

A3BLCTDY_ AaBbiche AaBbCcD AaBbCr A3BLCeT f'-\
Todi® pe ThblePs. Thue!  Tauo?

o
4| 1 A

B Paranumeraria- Inicio, postariomente

“E L
en el apartado | . se

(g Arxesibidadt ¢ ReEEIG0 iveriga 5

Emc=0ca3

3. Sideseas cambiar el tipo de numeracién a Romano selecciona Definir nueva lista
multinivel, el resultado es el siguiente:

progresicn AN
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i ESTRUCTURA

; 1l ADMINISTRACION DEL PROYECTO

L1 Tituio R4 Planteamicnto del problema HL1 Cronograma y nctividades
12 Area de lnvestigacion 1111 Descripaidn de la reafidad problemitics. 2 Presupucsto
13 Autor del proyecta 112 Antesedentss tebricos.

2]
L5

Entitiad o parsona con ka que coording
Fecha de presentacion del proyecto.

1112 Definiciin del problema general y especificos.

1.2 Marco Tedrico de Ia investigacion

1121 Marca Histirico
1122 Basos Tadricas
1123 Investipasiones
1124 Marea

o antecedentzs del extudia
conceptust
13  Objetivos, delimitscion, y Justificacidn de o
Ivestipacian
131 Objetiva general y sspeciico
113.2 Definvtacidn de Eatudia.
1133 Justificacton e importancia del estusio
1L4 HipGtesis, Variables, definicién Operacional
1144 Supuestos Tednicos.
WE Hipbiesis gencral y especificas
0.6 Variables, definicidn operacionat & indicadares

ILE 3 Disnfio a ubilizar
1L6.8 Universa, poblacidn, mussta y muestro

116.9 Técnicas & Instrumentos de recaleccion de s
16,6 Procasamisnto de Datos

T e B A N S T

Encabezado y pie de pagina. Esta herramienta permite agregar encabezado y pie
de pagina de manera automatica a cada hoja del documento. El encabezado puede llevar
datos de la instituciéon o nombre del proyecto, mientras que el pie de pagina puede conte-
ner la numeracion de paginas.

Pasos para agregar un encabezado

En este ejemplo agrega la siguiente informacion en texto como encabezado, debes consi-
derar los elementos que tu docente de Laboratorio de Investigacion te solicita en la misma.

Los datos a utilizar son protocolo de investigacidon y nombre de la asignatura.

1. Presiona la pestaiia Insertar, puedes elegir uno de los tipos de encabezado, pero

en esta ocasién selecciona en blanco, o puedes dar doble clic en la parte superior
del margen de la hoja.

w |3 t

1 Obtener camplementos =
en blancs | Y
. Wikipeds | Videos | Vinculos | Comentaio

peerit = & s complementas | Ela B ;
ioas Camplementos Mutbmedis Comentarios | |

[AyrET—

] Eetares Fetneal
Austin
[ RS 1
Je— }
| |
Con bandas
et masm i

M evaberdas de Office.com

11 Edurencabesso

B Crutar encaberado

a «
| Opatsbs [ % OgAwetiided iede coneds 3 3 R > T T R s - ————
€ » : o - WsE)
= : BEuCcLCa8 ndesw 3

@R rrogresion
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2. Seactivara el encabezado, borra el mensaje que aparece, presiona el botén insertar
b 3
y agrega el texto “Proyecto de investigacion”.

Provecto de investigacion

3. Puedes activar la opcion Primera pagina diferente para que no se visualice el enca-
bezado en la primera pagina o presionar Cerrar encabezado y pie de pdgina.

R G R b S A R e
S el = =]

thewo O O« : a. g

s ;
!
| . AaBbCe AaBbce AaBb) ‘AaBbc AaB
| thumd Tespa Tdel | oz | Tawsl  Thk g
i beSched E
‘ Estilos n G .t
: H

Pie de pagina
En este apartado agrega los elementos: nombre de la asignatura y nimero de pégina.

1. Presiona la pestafia Insertar, puedes elegir uno de los tipos de pie de pdgina, pero
en esta ocasién selecciona en blanco, o puedes dar doble clic en la parte superior
del margen de la hoja.

[5] 2 Founas = ) Smanan
vy off conor. ¥l Grifico
- 2 Modeias 30« a4 Coptum

| B Obtenes complementos N/

| 8 W complementon

i

2. Agrega el texto con el nombre de la asignatura y el nimero de pégina, como se
muestra en la siguiente imagen:

|

Laboratorio de Investigacion Pagina 1

Progresién (ETD



3. Puedes activar la opcién Primera
pagina diferente como se realizé en
el encabezado para que no se visua-
lice unicamente el encabezado en la
primera pagina o presionar Cerrar
encabezado y pie de pagina.

Referencias bibliogrificas. Es importante
dar créditos a las personas y paginas web de
donde obtuviste la informacién para realizar
el proyecto de Laboratorio de la Investigacion,
considera que el formato de citas y referencias
se basa en ApA 7ma. Edicién.

Para dar de alta una pagina web o libro de con-
sulta, sigue los pasos:

1. Presiona Referencias en la cinta de
opciones.

2. Dirigete al apartado Citas y Bibliografia.

Cultura Digital |

E Cémo enumerar paginas por
i secciones en Word.

https://youtu.be/kUuUlmedZDA.

para realizar las citas y referencias
de manera profesional.

https://www.zotero.org/download/

5 f:ﬁ,, Administrar fuentes

Insertar

Y Bowon |

cita ~ E Bibliograffa v

1
|
Cas ybibliograis |

3. Presiona Administrar fuentes y agrega en Nuevo tu informacién (elige si es una
pagina web, libro o revista, entre otros). Llena los datos que solicita, como se mues-
tra en la siguiente imagen; finalmente, presiona Aceptar:

Adnunistradar de fuentes

Fuentes disponibles~—
Lista general | Ciear fuente
et

Tipo de fuente bibliogrifiaa | Libro

| Campos bibliograficos deAPA -
futor | Avendaio Palan
0 Autor comporstivs

Vista previa (APAE 8 (7] Mostrar todos los campos bibliograficos

MNombre de etiqueta  Ejemplo: Publicaciones Adventure Works
it s e i A R

@R, Progresion
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Meéxico es vn pais ciue cuenta con muchos recursos naturales, flora y fauna (Avendafio
Palanzuelos, Galindo Urriate, & Angulo Rodriguez, 2012) menciona que cuenta con una
diversidad biolégica o biodiversidad excepcionalmente rica y variada y ademads existe una
diversidad cultural sorprendente.

5. Para insertar las referencias bibliograficas dirigete a la pestafia de Referencias y
presiona el botén [ Bibliografia ~ , elige la opcion de tu preferencia como bibliogra-

fia, referencias o trabajos citados, el resultado se muestra en la siguiente imagen.

Referencias

Avendafio Palanzuelos, R, Galindo Umiate, A_, & Angulo Rodriguez, A (2012). Ecologiay
educacion ambiental. Culiacén, Sinaloa, México: Universidad Autonoma de Sinaloa.

Titulos en imdgenes. Ahora toca agregar imdgenes al documento, considera que toda imagen
debe llevar un titulo, esto con la finalidad de que pueda agregarse automdticamente la tabla
de ilustraciones.

1. Comienza colocando la imagen desde la pestafia Insertar en la opcién imdgenes o
simplemente utiliza una imagen de Internet y la agregas a tu documento.

2. Selecciona la opcién de disefio a cuadrado, esto te permitird moverla con libertad.

A popeiso @ 5 H D10 5 Documariol - W - bl G J - 0 X
e oo et Dbijar Do Disprsiidn Refeencas  Contipondeaca - Revisar Vel  Proghimedol  Tuleo Apda  MEm e Frmsio de magen m
By o p
= testo~ 2, Ieertat mate s heat H Insertas Tabla de drtisconss. b ETTLE 1Y
}—j 2 b ab G 2ae I} Ft
& Margar —

wotiads
oy minkgats
PR I I RIS

Al i ! les, flora y funa {(Avendafio

Palanzuelos, Galindo Unntate, & Angub Rodrizuez, 2017) mencions que cuznta con uaa
diversidad bioképica o bindiverndad exceperonalmente nica v variada v ademis cxuste v
daversdad cultural endente.

Ytk

Pigratde: psban [ Gpstoiiws B T Accrbiede tado omrcs Deeorincta B W B -—4—+

BuCEed@8 A0 ~van Z2ie

3. Dirigete al apartado Referencias de la cinta de opciones, en el apartado Titulos
selecciona Insertar Titulo, selecciona si deseas una imagen, ilustracion, tabla o
puedes personalizar tu titulo, el nombre de la imagen serd “Problema”, como se
visualiza en la siguiente imagen, posteriormente presiona el botén Aceptar.

progresicn AEND
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Titulo _ T x|
Tiulo:
[ Imagen 1. Estados de la Repitblica ﬂlgxm%
Opdiones -
Rétulo: l Imagen :v |
Posicion: [D“cb;;o;e Ia seleccién v |

() Excluir el rétulo del thulo
Nuevo rotulo,.. _ Eliminar rétulo || Numeracién...

Autotitulo.., Cancelar

4, Elresultado sera el siguiente:

Meéxico es un pais que cuenta con
muchos recursos naturales, flora y fauna .
(Avendafic Palanzuelos. Galindo Utrriate, &
Angulo Rodriguez, 2012) menciona que cuenta
con una diversidad bioldgica o biodiversidad
excepcionalmente rica v variada vy ademas
existe una diversidad cultural sorprendente. S} B b s Dyt Mecosie,

Tabla de contenido. Esta opcién es relativamente facil de operar, si realizaste todos los
pasos anteriores, presiona esta opcioén y la obtendras automaticamente. Sigue los pasos:

1. Dirigete a la pagina dos de tu documento.
2. Selecciona Referencias de la cinta de opciones.

3. Busca el apartado Tabla de contenido y selecciona la opcion Tabla automatica 1,
como se muestra en la siguiente imagen.

5 st oot of fnsl
AL Nota ol pre siguicnbe - |

W

nomalpie 12 AT

§ coienidn
t Pk

fa (alta pocol En aste momanto estas a punto de terminar fa practca, solo te falla
T pe— gregar la tabla de contenidos, llusliacionas y las efemncas bibliograficas

| Tabla ge cuntentdo

e o AR ~\ gregar tabla dg contenidos e ilustraciones.

e b e L = __)__: sta opoon s relativemente faci, si realizasts lodos los pasos anlenores solo con
reswonar un clic aulematcements lo tendrds: Sigua los siguienlas pasos.

5 plistabias de comn Dirkgete a ta pagina dos de Iy documento

Selecciona Referenclas de |a cinta do opciones,

Busca el apariado Tabla de contenido y sefecciona Ja opcitn 1, como se

mussira en la siguente magen.

RSN

TR e T BB w -—1—
P i 2 :_‘ ';" -l q_,., e ACeam Oling

@ Progresion
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Tesoro digital 4.  Automédticamente agregard tu tabla de
TSR contenido (puedes borrar contenido y poner
ndice) con los nimeros de pagina de los temas
que agregaste en los estilos. El resultado sera el

[WORD] Como hacer un

INDICE automatico para

Tesis, Tesina, Monografias y siguiente:

otros documentos.

https://youtu.be/ | DATOS GENERALES . . I NDICE ........................................................ 5

I‘ngWTDSOqY E1 Titulo ..o B
1.2 Areade Investigacitn ... 5
1.3 Autor del PIOVECIO........... L S R R M A 5

Cémo insertar un
hipervinculo en Word.

1.4 Enlidad o persona con la que coording. .......ccocveee e coeee e

1.5 Fecha de presentacion del proyecto. ..

IE ESTRUCTURA ..c.conoimonimirmscomsenans

https://youtu.be/
jRSNzx0mIMO .

1.1 Planteamiento del problema ...

11111  Descripcion de la realidad problematica. ... ...

11.11.2  Antecedentes leOriCos. ...

5
5
1]
.6
]
6
6

/ 113 Definicién del problema general y especificos. .

Tabla de ilustraciones. Se insertardn los titulos de las imagenes y ademds apareceran los
ntmeros de pdgina donde se localizan. Realiza los siguientes pasos.

1. Posiciénate en la pagina siguiente después de la tabla de contenido (indice), observa
que se amplié una hoja mas por el tamafio del contenido.

2. Presiona el botén Referencias de la cinta de opciones y busca el apartado Titulos, en el
cual presiona el botén Insertar Tabla de Ilustraciones, automaticamente la insertard,
coloca el texto “TABLA DE ILUSTRACIONES” y quedard como en la siguiente imagen.

TABLA DE ILUSTRACIONES

Imagen 1. Estados de la Republica Mexicana ... 1

Puedes imprimir o exportar tu documento a formato PDF. Esta opcién permite que el
documento mantenga las caracteristicas de formato y no se modifique por no contar con un
software similar al original en el lugar de impresién. Ademds, es muy til para compartlr el
documento con otras personas, para que puedan leerlo, pero no editarlo.

Reto educatlvo 3 :

Instrucciones: responde las siguientes preguntas con respecto al tema de procesadores
de texto.

® ;Cémo elaborabas tus trabajos de investigacion?
® Crees es util saber utilizar correctamente las herramientas del procesador de texto?

Progresitm
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® Ademads de la asignatura de Laboratorio de Investigacién ;En qué otra asignatura
puedes aplicar el formato?

® ;Es util el insertar Ia tabla de contenidos automdaticamente?

@ Reto educativo 4 - — -

Instrucciones: realiza la investigacion del protocolo de investigacién solicitado por el
docente de la asignatura de Laboratorio de Investigacion, la actividad sera evaluada con
elinstrumento que se encuentra en el Anexo 1. Instrumento “Protocolo de investigacion”.

Considera lo siguiente al realizar tu documento:

@® Fl documento debe ser realizado con las normas de APA 7ma. Edicidn.
® DPuedes apoyarte de la siguiente liga: https://normasapa.in/

® El contenido debe contener Portada, Introduccién, Indice, Tabla de Ilustra-
ciones, Contenido del protocolo de investigacién, Conclusion, Referencias
Bibliograficas y Anexos.

® Al disefiar el documento debes contemplar el formato de la hoja, encabezados
y pie de paginas, utilizar los estilos siguiendo las normas de APA 7ma. Edicién.

® Citar el texto y realizar las referencias bibliograficas de acuerdo a las normas de
APA 7ma. Edicion.

® Lasimadgenes, tablas o graficas deben llevar sus respectivos titulos.
® E] documento no debe tener errores de ortografia.
® FEl documento debe contener la siguiente nomenclatura:
® Iniciales_Grupo_Semestre_Word
® Se entregard en formato DOCX y PDF.

Hoja de cdiculo

Unahoja de calculo es un software que se encarga de realizar operaciones basicas y complejas,
es un programa para la manipulacion de datos dispuestos en forma de tablas, con la finalidad
de efectuar operaciones complejas con formulas y funciones (UNAM, 2021).

Existen diferentes tipos de software de hojas de cdlculo: Microsoft Excel, Libre Office
Calc, Numbers, Gnumeric, Google hojas de cdlculo, entre otras. Los formatos con que
guarda sus archivos Microsoft Excel son *xIsx, mientras que para Libre Office Calc es *.ods,
considera que ambos pueden guardar archivos en formato *.xls y PDF.

Las ventajas del uso del software de hoja de cdlculo son:

Permiten trabajar con diferentes tipos de datos.
Tienen capacidad de realizar calculos en serie.
Facilitan crear reportes o informes.

Facilita la visualizacién de informacién en graficas.

@ Frosresion




Interfaz grifica de Microsoft Excel. En esta parte identificards las partes que componen
una hoja de calculo.
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1. Cuadro de nombres 2. Celda 3. Fila

4. Rango 5. Barra de férmulas 6. Columna

Elementos bdsicos de una hoja de cdlculo:

® Librodetrabajo: es el archivo que genera por defecto la hoja de calculo, el cual estd
constituido por una o mas hojas de cdlculo.

@ Hoja de cdlculo: es el drea de trabajo, estd formada por columnas y filas. Puede
considerarse el elemento principal de un libro de trabajo.

@ Columna: consiste en un conjunto de celdas seleccionadas de forma vertical, las
puedes identificar porque tienen asignada una letra del abecedario: A, B, C..., el
total de columnas es de 16,384.

® Fila: estd formada por un conjunto de celdas seleccionadas de forma horizontal,
las puedes identificar porque tienen asignada numeros comprendidos entre 1y
1,048,573.

® Celda: es la interseccién de una columna con una fila, para nombrarla se utiliza la
letra de la columna y el nimero de la fila a las que pertenece, a lo cual se le deno-
mina referencia, por ejemplo: A4, B3, M1.

® Rango: se denomina asi al conjunto de celdas seleccionadas, en las cuales se esta-
blecer4 un criterio o funcién. Para referirse a un rango se utiliza la celda donde
comienza, separado de dos puntos y la celda donde finaliza, A4:A15, B3:D1.

® Cuadro de nombre: indica el lugar que se tiene seleccionado, es decir, la referencia
de la celda.

® Barra de formulas: es uno de los elementos mds importantes, ya que a través de
esta se ingresa el contenido a las celdas.
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Formulas. Considera que en una hoja de célculo puedes agregar férmulas que puedes
programar. Son las ecuaciones que realizan cédlculos de los valores en la hoja. Todas las
féormulas comienzan con un signo igual (=). Puedes crear una férmula sencilla usando los
elementos: constante cdlculo y operador. Por ejemplo, la férmula =5+2*3, multiplica dos
numeros y después, agrega un numero al resultado (Microsoft, s/f). Las férmulas se intro-

ducen a través de la barra de férmulas.

Operadores aritméticos

= 3.14159 * A3"2

Signo iguéi

Constante

onstante

Referencia

Los diferentes operadores que se pueden utilizar para la creacién de férmulas en las

hojas de cdlculo son:

.Operaﬂor. il

+

*

Aritmético

Comparacion s

<>
Texto &

: (dos

puntos)
Referencia

- (corna)

Suma
Resta
Multiplicacion

Divisién

. Porcentaje

Potencia

Mayor que
Menor que
Mayor igual que
Menor igual que
Igual a
Diferente de
Concatenacion

Operador de
rango

Operador de
unién

Tabla 5.5.

=A1+A5
=B10-B5
=A5*C3
=D5/F6
=D49%
=C1~3
=A3>D5
=B2<4
=C1>=5
=C2<=A1
=A1=A5
=B1<>3
=A1& “ "&A3

=SUMA(D2:D5)

=SUMA(A4:A10,
B4:B10)

@R Frogresion
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Funciones. Son palabras reservadas que tienen establecidas las hojas de célculo que faci-
litan realizar algunos procedimientos. Como menciona GCFGlobal (s/f,) es una férmula
predefinida que realiza los célculos utilizando valores especificos en un orden particular.
Una de las principales ventajas es que ahorran tiempo, ya no es necesario que las escribas

t mismo, se insertan utilizando el botén insertar funcién fie

Nombre dLia funcién
= surna(A3: A15)
Signo igual Argumentos
Una funcién tiene las caracteristicas que se detallan a continuacion:

@ Las funciones deben iniciar con el signo igual.
® FElnombre de la funcién estd determinado por la accién que realiza.
@ Los argumentos son los datos necesarios para calcular el resultado.

Las hojas de célculo presentan una diversidad de funciones para que puedas auto-
matizar tus cdlculos, por ello se agrupan en categorias: matematicas, texto, financieras,
l6gica, entre otras.

A continuacién, se presentan las funciones mds utilizadas en las hojas de célculo, las
cuales te serdn ttiles para desarrollar las actividades que se proponen mas adelante.

Realiza la suma de todos los
ndmeros en determinado

Suma e el =SUMA(D5:D12)
Calcula el promedio del

Promedio rango de valo_res indicado. =PROMEDIO(B5:B10)

Mg Devufalve el valor maximo de —MAX(D4:D16)
una lista de valores.
Devuelve el valor minimo de

Min una lista de valores. =MIN(C3:C15)
Cuenta el nimero de celdas

Contar de.un ragkeqascontieng ~CONTAR(B5:B25)
numeros.
Permite comprobar si se
cumple una condicion.

gi Devuelve un valor si la =SI (A5>=6.0,

condicién resulta verdadera  “Aprobado”, “No Aprobado”)
y otro valor si resulta falsa.
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Cuenta las celdas en el rango

Contar.Si

establecido que coinciden

con la condj(;ién dada.
Redondea un ntimero a
determinado numero de
Redondear :
decimales.
Tabla 5.6.
Referencias

=CONTAR.SI (A5:a15;>=6.0)

=REDONDEAR(B9;2)

En la creacién de férmulas es usual que se incluyan datos contenidos en celdas o rangos.

Estas pueden ser:

@ Absoluta. Este tipo de referencia per-
manece constante sin importar a dénde
se copie la formula, y se define utili-
zando el simbolo “$”. Por ejemplo, la
referencia $A1 significa que la columna
A se mantendr4 fija, mientras que la fila

_T_esoro di_gital

Curso Férmulas en Excel -
Cap. 2 - Elementos, ingresar
y editar formulas en celdas.

podria ajustarse automadticamente. Por https://www.youtube.com/
otro lado, la referencia A$1 significa que watch?v=DpsPEAOWEPE
la fila 1 permanecer4 fija. Si quieres que
tanto la columna como la fila permanez-
can fijas, la referencia debe ser $A$1.
(Cordoba, 2015). b0
toenbes:
Grwpo:
{focar w0 | -CI0TSOiaa
indosrendaica 1 45 | Hcntsisnyio
finges1 100 | =c12°3cs200/100
[Matrnstecas |75 | scsaescsaoion
A S A ——— 10 | =Ciascsiogioe Relerencia
 Joukeenr w0 | <4C15*SCayi00 n—
Tafor de lectura y rodactida | 80 | <CI6*SC50M100
| Porcentaje 2

ftustrocién 65 Referencias ohsolutaos.
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Tesoro digital ® Relativas. Esta referencia se adapta a
oy s una férmula o funcién a la celdas y filas a
utilizar, es aquella que se localiza relativa-
mente, es decir, de acuerdo con la posicion
en que se encuentre la celda donde se escri-
bié la férmula. Indica a la hoja de cdlculo
la distancia de celdas hacia abajo, arriba,
izquierda y derecha. (Alvarez Sainz y Ruiz
Lopez, s/f).

Curso Férmulas en Excel .

- Cap. 4 - Referencias
relativas, absolutas y mixtas.
Disponible en:

https://www.youtube.com/
watch?v=qrjakBGKLcY

fricat 90 |={c10°40)/100 Y
iotormitsca 8.0 |(c11%40)/100 i .
[t 100 _|c12+40}/100 \_ Referencias Relativas
|mastombsicas 1 7.5 |e13040y/100 ;o
Metoddogis dela Investigacion | 7.0 |.ic14+40/100 f
Chutnica | 50 41540100 jl
Taller de bectura y redaccién | 50 |wc16%40)/100 -

stracion 64 Referencigs relotivas.

Tipos de errores. Al programar una férmula o funcién en una hoja de célculo pue-
den surgir errores, mismos que puedes identificar a continuacién:

Error s ‘Explicacion ]

Las almohadillas se muestran cuando el ancho de una columna

i no es suficiente o cuando se utiliza una fecha o una hora negativa.
Se muestra cuando no reconoce el texto de la formula o falta
#NOMBRE? ,
algtin operador.
#VALOR! Se muestra cuando falta algiin argumento de la férmula.
#REF! Se muestra cuando falta alguna referencia a valores de las celdas.
#DIV/0! Se muestra cuando un valor se ha dividido entre 0.

Tabla 5.7. Errores en sintaxis en hojas de calculo

Tipos de datos. Las hojas de cdlculo identifican dentro de cada celda un tipo de datos
que pueden ser numérico o alfanumérico, a continuacion, se presentan algunos ejemplos
de tipos de datos:
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_Tipo de dato

El tipo de datos moneda

permite introducir
Moneda valores monetarios y

se identifican con el

simbolo “§”.

Hace referencia a

todos los caracteres

alfanumeéricos, los
Texto puedes reconocer

porque al ser ingresados

estos se alinean a la

izquierda.

Contempla todos los
Numérico nlimeros enteros y
reales.

En caso de trabajar
con horas y fechas es
necesario respetar el
Fechay hora formato para que sean
consideradas como tal:
Hora - HH:MM Fecha -
DD/MM/AA.

Pueden ser nimeros
Numero entero positivos o negativos, no
incluyen decimales.

Los nimeros decimales
Numero son los que contienen
decimal un punto y valores

menores a la unidad.

Tabla 5.8. Tipos de datos

Graficas. Es la representacion visual de
un conjunto de datos, por lo general numé-
ricos, mediante el uso de lineas, puntos,
simbolos o barras; permite observar la rela-
cidn que estos guardan entre si y facilitan la
comprension, comparacion, interpretacion
y andlisis de la informacién.

_ Cultura Digital |

/ esorp digital_

Como validar datos en Excel

wzP-9e60UbY

(nueva version). Disponible en:
https://youtu.be/ndAiNFQleqs

Gréfico dindmico y segmentacion
de datos | Excel Aprende.
Disponible en: https://youtu.be/ -

Area
del gréfico

Titulo
eje vertical

Titulo del grifico

Lineas
de division

100
20
a0
1

2 &

i 1 58

8 a0

30
20

i
o0

Resultados primera evaluacién parcial e '

| Serie de datos

*1 Leyenda

Titulo eje horizontal
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Crear tablas dindmicas
en Excel. Claro y sencillo.
Tutorial en espafiol HD.

Tesoro digital A continuacién, se describe cada uno de los
R B i 8 e 5 elementos de una grafica:

® Area del grifico: es el drea que se
encuentra definida por el marco del gréfico
y que incluye todas sus partes.

® Titulo del grafico: texto descriptivo del
grafico que se coloca en la parte superior.

https://youtu.be/
gsxCopOjGZo . ® Puntos de datos: es un simbolo den-
tro del grafico (barra, drea, punto, linea) que
_/  representa un solo valor dentro de la hoja de
Excel, es decir, que su valor viene de una celda.
® Series de datos: son los puntos de datos relacionados entre si, trazados en un gré-

fico. Cada serie de datos tiene un color exclusivo. Un gréfico puede tener una o mas
series de datos, a excepcion de los graficos circulares que solamente pueden tener
una serie de datos.

Ejes: un eje es la linea que sirve como referencia de medida. El eje Y es conocido
como el eje vertical y generalmente contiene datos. El eje X es conocido también
como eje horizontal y suele contener las categorias del grafico.

Areadetrazado: es el drea delimitada porlos ejes e incluye todas las series de datos.

Lineas de divisién: son lineas opcionales que extienden los valores de los ejes de
manera que faciliten su lectura e interpretacion.

Titulo de eje: texto descriptivo que se alinea automaticamente al eje correspondlente
Leyenda: un cuadro que ayuda a identificar los colores asignados a las series de datos.

Disenio de una hoja de cdlculo

Tu docente de Pensamiento Matemadtico solicita realizar de manera transversal con la asig-
natura de Cultura Digital I, una hoja de célculo que lleve el seguimiento del peso corporal de
estudiantes, considerando dos grupos del primer semestre del plantel, por lo que solicita:

1.
2.

Determinar mediante la férmula de 1MC los valores.
Considerar una muestra de diez estudiantes, cinco hombres y cinco mujeres por grupo.
La formula para calcular el IMC es:

Peso (kg)

MO = ——————
Altura (m)?

La hoja de célculo arrojard mediante un mensaje “Bajo peso”, “Normal”, “Sobre
peso”, “Obesidad tipo 1”, “Obesidad tipo 2", “Obesidad tipo 3", como corresponde en
la siguiente tabla:
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‘ i
- : Rango -
corporal

Menos de 15 Delgadez muy severa
15-15.9 Delgadez severa

16 - 18.4 Delgadez

18.5-24.9 Peso saludable
25-29.9 Sobre peso |

30 -34.9 Obesidad moderada
35-39.9 Obesidad severa

40 en adelante Obesidad muy severa

Tabla 5.9. Indice de masa corporal

5. Determinar la cantidad de hombres y mujeres con los datos del punto 3.
6. Graficar los elementos del punto 4.

Para realizar la actividad en hoja de calculo de Microsoft Excel, realiza los siguientes
pasos:

1. Abre Microsoft Excel y elige una hoja en blanco, como en la siguiente imagen:

T T R Rl e

Hojat +
a8 T Aamiacs o ceasar 5 : 5 W 8 -———

2. Agrega tres hojas mds presionando el simbolo + en la parte inferior, presiona clic
derecho sobre cada hoja y asigna el nombre Datos generales, Grupo 1, Grupo 2,
Graficas. También puedes agregar un color al dar clic derecho con el ratén en la
opcién colores y elige el de tu preferencia, como se muestra en la siguiente imagen:

e mmrnrimma CAITRAD A aliia Mesae
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3. Selecciona el rango de celda (A1:H2), posteriormente busca en la pestafia de inicio
el botén [E] ~ (Combinar y centrar), esto con la finalidad de agrupar las celdas,

escribe lo siguiente “DATOS GENERALES ESTUDIANTES”, también selecciona el
rango de celdas (A3: H3) y presiona Combinar y centrar, posteriormente escribimos
“CALCULO DE INDICE DE MASA CORPORAL”", centra el texto, cambia a tu gusto el
color y formato de la fuente, el resultado serd el siguiente:

T B C D E F G H

AAAAA DATOS GENERALES ESTUDIANTES

 CALCULO DE INDICE DE MASACORPORAL

BoWoM =

4. Crea una tabla con la siguiente informacién colocando los encabezados en la fila 5,
estos datos pueden ser inventados. '

Tabla. Lista de estudiantes por grupo.

H noie, MMM =

GIOVANI ARENAS CRUZ i | M
FIGUEROA
2 SEBASTIAN iy 1 15 M 60 157
3 EDUARDO GARCIARAMOS 1 15 M 55 1.62
GUERRA
4 LUISEDUARDO /e co 1 14 M 62 1.6
) JERONIMO
5 ANGEL RTINS 1 15 M 61 1.57
CEBALLOS
6 ANDREA CARCHA 1 14 F 60 1.62
7 AZUL DIAZ TORIBIO 1 14 F 59 1.64
8 MARIELA JARQUIN CRUZ 1 14 F 48 1.58
9 SHEYLA LUIS SANTIAGO 1 15 F 48 1.62
ARANZA .
10 reoMy MACIAS BASTIDA 1 16 F 52 1.65
; ALTAMIRANO
11  JOSE CARLOS HETAOS 2 14 M 70 1.75




13
14
15

16

17

18

19
20
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HUGO CRUZRAMIREZ 2 1.62
ADAN GARCIA JIMENEZ 2 15 M 67 1.67
ELEAZAR JARQUIN GARCIA 2 14 M 75 1.68
GENARO RAMOS GARCIA 2 15 M 69 1.71
BARRAGAN
CIARA el 2 15 F 57 1.68
. JAZMIN HERNANDEZ :

MICHELLE ANGELES 2 10 ¥ 62 1,65
: RAMOS

CAMILA ANTONIO 2 14 F 66 1.62
SAYURI RAMIREZ REYES 2 14 F 67 1.51
IVANA SANTOSCORTES 2 15 F 59 1.69

. Personaliza la tabla agregando los bordes con la herramienta F « (bordes), agrega

color de fondo a los encabezados ¢ + (sombreados) a los encabezados, el resul-

tado serd como se muestra en la siguiente imagen:

e e Ci D E F G H
o DATOS GENERALES ESTUDlANTES
2
1l CALCULO DE INDICE DE MASA CORPORAL
4 :
5 o, Nombre Apellidos ex:
60 1 GIOVANI ARENAS CRUZ 71” T ] o 16
7| 2 SEBASTIAN _ FIGUEROAMORALES ~ 1 15 M 80 17
5 3 EDUARDO  GARCIARAMOS 1 15 M s 18
9 4 LUISEDUARDO  GUERRAPACHECO 1 T M 62 16
10 5 ANGEL  JERONIOMARTINEZ 1 15 M e 15
11 6 ANDREA  CEBALLOSGARCIA 1 14 F 60 . 18
12, 7 AZUL  ‘DiazTomBlO 1 1 F 59 168
1308 MA“'EM - ..{JARGUIN CRUZ E 1 s ool Boo b OB o o SR
14 9 sHEVLA CLUISSANTIAGO 1 15 F 4 16
15 10 ARANZA HIROMY  MACIAS BASTIDA 1 16 Fo . sz 165
16| 11 JOSECARLOS 'ALTAMIRANORAMOS = 2 Ere M m  17
712 HUGO  CRUZRAMIREZ 2 oM m e
18 13 ADAN  GARCIANMENEZ 2 15 M &7 . 18
19 14 ELEAZAR _ JARQUIN GARCIA 2 . M 75 18
20 15 GENARO RAMOS GARCIA 2 15 . 0mMm_ e | in
21 16 CIARA  BARRAGAN 2 F 57 168

i +

. Empieza a editar la hoja Grupo 1, considerando poner el encabezado de la hoja, para

ello selecciona el rango de celdas (A1:E2), presiona el botén Combinar y escribe en
su interior “ESTUDIANTES GRUPO 1%, a continuacidn, selecciona el rango (A3:E3) y
escribimos “CALCULO DE MASA CORPORAL” centra el texto, cambia a tu gusto el
color, tamarfio de la fuente y si deseas puedes ponerlo en negrita.

103
G,
N P P
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7. En la fila 5 agrega las columnas: No., Nombre, Apellidos, Resultado, Rango, pue-
des personalizar los encabezados de la tabla y agregar los datos de la tabla general
correspondiente al Grupo 1. El resultado se muestra en la siguiente imagen:

A ER G ) e
- ESTUDIANTES GRUPO 1
F] CALCULO DE iNDICE DE MASA MUSCULAR
4
5 o ombre Apeilid R ado ango
6 1 GIOVANI ARENAS CRUZ
7 2 SEBASTIAN FIGUEROA MORALES
8 3 EDUARDO GARCIA RAMOS
9 4 LUISEDUARDO  |GUERRA PACHECO
10 5 ANGEL JERONIO MARTINEZ
1 6 ANDREA CEBALLOS GARCIA
12 7 AZUL DIAZ TORIBIO
13 8 MARIELA JARQUIN CRUZ
14 9 SHEYLA LUIS SANTIAGOD
15 10 ARANZA HIROMY |MACIAS BASTIDA
16

8. En la celda D6, correspondiente al resultado, se realizard el cdlculo mediante la
formula de 1MC:

='Datos generales’!G6/POTENCIA(‘Datos generales'H6,2)
Considera:

® ‘Datos generales’! corresponde al nombre de la hoja de donde se obtienen la infor-
macion. :

® 1a funcién POTENCIA eleva cualquier numero a cualquier potencia, la sintaxis es
=POTENCIA(Celda, nimero a elevar)

9. Aplica la férmula a todas las celdas, considera que automdticamente las formulas
se adaptan a cada estudiante, esto se conoce como celda relativa. Para aplicarla,
acerca el raton a la parte inferior derecha de la celda, observards que el cursor del
ratén cambia, haz clic con el ratén y arrastra hasta el ultimo estudiante, como se
muestra en la siguiente imagen:

BHSC T e b i @ 2 =@

S it o e o ettt bt mpbsoos (B B B - b .-

10. Para la aplicacién del rango en la celda E6, considera la tabla de indice de masa
corporal mediante la siguiente funcion:

=SI(D6<15,”Delgadez muy severa”,SI(D6<15.9,"Delgadez severa”,SI(D6<18.4,"Delga-
dez” SI(D6<24.9,"Pesc saludable”,SI(D6<29.9,"Sobre peso”,SI(D6<34.9,"0Obsesidad
moderada”,SI(D6<39.9,"Obesidad severa”,’Obesidad muy severa”)))))))
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Considera:

® La funcidn SI es una condicion que determina mediante un nimero si es verdadero
o falso. La sintaxis es = SI(condicidn, Accién verdadera, Accion falsa).

11. Aplica la formula a todas las celdas considerando el paso 9, el resultado final sera
como se muestra en la siguiente imagen:

e T i e e B e RS R

; | ESTUDIANTES GRUPO 1

3| CALCULO DE iNDICE DE MASA MUSCULAR

A

5 NG. Apeliidos Resultado Rango

&1 1 GIOVANI ARENAS CRUZ 27.34375|Sobre peso

7 2 SERASTIAN FIGUEROA MORALES 20.7612457|Peso

k] 3 EDUARDO GARCIA RAMOS 20.9571712|Peso saludable
g 4 LUIS EDUARDO _ |GUERRA PACHECO 24,21875|Peso
10 5 ANGEL JERONIO MARTINEZ 24.7474543|Peso saludable
it 6 ANDREA CEBALLOS GARCIA 22.8623635|Peso saludable
121 7 AZUL DiAZ TORIBIO 21.9363474[Peso I
13 ] MARIELA UARQUIN CRUZ 19.2276873|Peso
14 9 SHEYLA LUIS SANTIAGO 18.2838943|Delgader

5 10 ARANZA HIROMY |MACIAS BASTIDA 19.1000918|Peso saludable

e = S FEP RN k-

12. Selecciona el rango de celdas (G3:13) y presiona el boton combinar, posteriormente escribe
“ESTADISTICAS”.

13. Ahora se agregara una tabla con todos los elementos de los rangos de masa corpo-
ral contando cuantos estudiantes entran en cada categoria, la tabla debe contener
los siguientes elementos: No., rango, cantidad y al final realizar una suma con el
total de estudiantes, coloca los encabezados en la celda G5. Puedes personalizar la
tabla mediante colores y tamaiios de fuente, el resultado se muestra en la siguiente
imagen:

o

| o, i Rango Cantidad.’ [

Delgadez muy severa

Delg severa
Delgadez

Peso saludable
Sobre peso
Obesldad moderada
Obesidad severa

Obesidad muy severa

RECH - RIEN F R PR

14. Para calcular la cantidad de estudiantes por rango se utilizara la siguiente funcidn:

=CONTAR.SI(SES6:$ES15,H7)
Considera:

® Ta funcion CONTAR.SI cuenta los valores existentes en un determinado rango de
celdas con base en un criterio de busqueda. La sintaxis es =CONTAR.SI (Rango:
Criterio)

@ rrogresion
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® Debes emplear el simbolo $ (referencias absolutas) para que quede fijo el rango de
celdas.

15. Por ultimo, suma todas las cantidades para corroborar el total de estudiantes, para
ello usa la funcién siguiente:

<=SUMA(I7:II4)>

Considera:

® La funcién puede ir sumando por valores en diferentes celdas o en un rango de
celdas. La sintaxis es =SUMA(Nuimerol, Numero2, ...)

16. Aplicando la funcién a todas las celdas, el resultado serd similar al de la siguiente

imagen:
ESTADISTICAS
No Rango Cantidad |
Delgadez muy severa o

Delgadez severa
Delgadez

Peso saludable
Sobre peso
Obesidad moderada
Obesidad severa
‘Obesidad muy severa

o~ o |on |8 |w|ra =
oo|o|mlw (= o

-
=}

17. Repite el procedimiento para hacer la hoja del Grupo 2, considera que los datos
empiezan en la fila 16. '

En la tltima hoja de Gréficas se visualizan los resultados por grupo, para realizarlas
sigue los pasos a continuacién:

1. Abre la hoja de gréficas.

2. Selecciona el rango de celdas (A1:]2), posteriormente presiona el botén Combinar
y escribe el texto “GRAFICAS POR GRUPO”, puedes personalizarlo a tu gusto o pre-
ferencias, en color y tamafio, entre otras.

3. Abrelahoja Grupo 1y seleccionala tabla de ESTADISTICAS, como se muestra en la
siguiente imagen:

ESTADISTICAS

~ B

Rango Cantidad

[=]

Delgadez muy severa
Delgadez severa
Delgadez

1

Peso saludable

Obesidad moderada
Obesidad severa

o~ [0 (W | N

0
1
8
Sobre peso 1
0
0
0

Progresion 4D
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Activa la pestafia de Insertar y dirigete al apartado de Gréficos y selecciona el tipo
de grafica de tu preferencia, en el ejemplo utiliza una de Columnas 3D, como se

muestra en la siguiente imagen:

HuCHeduO©s+sad

El resultado de la grafica se muestra en la siguiente imagen:

Cantidad

R A

1 e -

5 e I o

1w e @ W
s e ¢ 9 e
: P E 8§ & ¢ 3
: 0§ & % 3. F B
i 3 3 8 £
& g °
& o
1 2 3 4 5 6 7

w  (Obesidad muy severa .

@ H9 Q- F 5 b P e Ebantopeitens @@ & - B X
Arhivo’ Wido insertar Disposiidn depiging Formules  Datos Revisar  Vista - Programador  Ayuda & Coneadty
El @ @ b 5:) i El? l[@__-'m_-__.n_,_- 3} il S Liness i B segmentuciénde dner | (2 ,4 (@)

Tabs  Tablsdimdmicac Tabla : Muntiaciones | Complementos | Grifios | COMmMAENZ-D Mags S Columns | Escala devempo Vinculo | Tasto | Simbelas ,

dindmica ~  recomendacas “ ; - | recomendades | P v D P pardidacy ganancias -
s i lllél \ﬂ_ﬁ l!_ﬁ N Pasess Minigedticos Fih inat ~
66 wlii fe o bo N — - -
- A = (A— ——
LS. Tr S DS o It oy . L S e Lo Sa il S | ke et e o L O L = GRS S L Jo i pe
| ESTUDIANTES GRUPO 1 m JE% l!ﬂ m
3 . ... CALCULODEINDICE OF MASA MUSCULAR LT fapisTicas
4l | Barma0 ! . —
s ;
= ERE
22 2 FIGUERCA MORALES —
& 3 GARCIA RAMQS L e e
) 4 |LUISEDUARDD | GUERRA PACHECO 2121875 |Pesc sal  Bama 10
0| 5 [Awcec IERGNIC MARTINEZ | 207474543 |Peso sl
it 3 ANDREA CEBALLOS GARCIA zz.smmspuunl% % %
a2 7 lazut DAz TORIBID naEanfpesesal - — 2 -
B8 |wamea IARQUIN CHUZ 1920768 T3Pasosal o
W9 fsmevna s sanmaco 15.2555338]Dalgags L 145 sefeos decolmnas.
s 10 |ARANZA HIROMY |MACIASBASTIDA 19,1000318|Peso saludable |
%
1
]
19
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21
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Repite el procedimiento para obtener la grafica del Grupo 2.

Copia y pega las graficas en la hoja de Gréficas.

Selecciona el rango de celdas (A17: E17) presionando el botén combinar y escribe
“GRUPO 17, posteriormente selecciona (F17:J17) combina la celda y escribe “GRUPO 27,
puedes personalizar a tu gusto el tamafio, color y tipo de fuente.

L5 G

rogresion
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9. Elresultado final se muestra en la siguiente imagen:

s At s R s e o E F G L Nk e ]
: GRAFICAS POR GRUPO

3 : £
; ; Cantidad Cantidad

: = A

0 e = R———— = S
] & ey ¥ 3 Eg ] ‘é: 5 [ i i gg £ E
n Ee § & 3 d § § o E te i 8 3 o3 § =2
2 §§§3§§§§§§§ gigaagggggz
I I L
15 1 2 3 4 5 1 7 B 1 2 3 4 5 & 7 B

Ahora guarda tu archivo en el sitio o dispositivo de tu preferencia, considera realizar
los siguientes pasos:
1. Presiona el boton Archivo en la cinta de opciones.
2. Selecciona la opcion Guardar o Guardar como.
3. Daclic en el boton Examinar.
4. Busca una carpeta para guardar tu archivo.
5. Asigna la siguiente nomenclatura:
Apellido_Nombre_Grupo_Actividad.pptx
Ejemplo: FABIAN_DAYMARA_101_IMC.XLSX

: _Reto'éducativo ‘_5 :

EE S S s

Instrucciones: responde en tu libreta las siguientes preguntas con respecto al tema de
hojas de calculo.

1. ;En qué has utilizado anteriormente las hojas de calculo?

2. ;Consideras que unicamente los estudiantes, ingenieros y contadores pueden
usar las hojas de cdlculo? ;Por qué?

3. En tu contexto, ;en qué situacion utilizarias un software de hoja de célculo?

4. ¢Consideras que todos los problemas matematicos se pueden desarrollar en
una hoja de cédlculo? ;Por qué?

5. Sin utilizar datos matematicos ;de qué otra manera puedes ocupar una hoja de
calculo?

Progresién T
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" Reto educativo 6

Solicita la informacién a tu docente de Pensamiento Matemdtico I, formulas o ecuacio-
nes y obtencién de gréficas que puedas realizar mediante el uso del software de hoja
de calculo y aplica los conocimientos adquiridos en el tema para darle solucién a un
problema.

Considera los siguientes aspectos al realizar la actividad:

Debe realizarse en hoja de célculo.
Agregar una hoja donde se van a realizar los cilculos.
La gréfica de la ecuacién debe estar en una hoja diferente.
Cambiar el color de las hojas para su identificacion.
La hoja de cédlculo debe contener la siguiente nomenclatura:
® Iniciales_Grupo_Semestre_Excel
@® Se entregara en formato xlsx.
La actividad sera evaluada con el instrumento de evaluacion que se encuentra en el Anexo 2.

Herramienta para la creacién de material y
recursos diddacticos multidisciplinares

Cualquier actividad profesional o académica implica el uso de herramientas o apoyos

audiovisuales que facilitan la comprension del auditorio al que va dirigido, para ello uti-

lizamos software de presentaciones electrénicas, que son “una herramienta que permite

crear diapositivas apoyadas en imagenes, audio, texto o video, con la finalidad de trans-

mitir informacién de una forma mads concreta, llamativa y profesional” (Universidad de -
Guanajuato, 2021).

Algunos ejemplos de presentadores electrénicos libres son: Powtoon, Libre office
Impress, Google Slide, mientras que algunos comerciales son: Canva, Prezi, Videoscribe,
Microsoft PowerPoint y Animoto.

Los tipos de archivos que guarda el presentador electrénico de Microsoft son *.pptx
(editable), *.ppsx (ejecutable), ademas de guardar archivos en formato habilitado para
macros *.pptm y guardar en formato de video *.mp4, el Libre office Impress guarda sus
archivos con la extensién *.odp, ambas aplicaciones pueden guardar ademds archivos en
formato PDF.

mProgresio’n '
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Interfaz de Microsoft PowerPoint. El software de Microsoft PowerPoint contiene ele-
mentos que a continuacién se describen:

@ HT

Haga c_!ic para ag_rega_r_ti’_cuiq _

Haga clic para agregar subtitulo

Elementos basicos de los presenta-
dores electréonicos Algunos de los términos
mads comunes al trabajar con presentadores
electronicos son:

Cémo crear diapositivas
en PowerPoint con disefio
Profesional y Creativo

(Descarga plantillas). ® Diapositivas: es el espacio o area de tra-

bajo dondé se disefia una presentacion. Estas
pueden contener texto, imdagenes, sonido,
hipervinculos, entre otros elementos.

® Presentacién electrdnica: se le deno-
/  mina asi al archivo digital que se guarda en
la computadora y que estd integrado por
varias diapositivas.

® Objetos: son los elementos que se pueden insertar en una diapositiva como texto,
graficas, sonidos, video, entre otros.
® Transicion: es el efecto que se aplica para pasar de una diapositiva a otra.
® Animacién: son los efectos que se aplican a los objetos que estdn en las diapositivas,
estas pueden ser:
® Entrada: hace que el objeto aparezca o se muestre en la pantalla.
® Fnfasis: cambia alguna propiedad del objeto para que llame la atencién.

® Trayectoria: mueve el objeto animado de un lugar a otro dentro de la diapositiva.
El trayecto puede ser definido por el usuario o predefinido.

® Salida: este efecto muestra u oculta los objetos de la diapositiva.

https://youtu.be/
pDxsFNHFaCA .

Progresidn n
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Objetos. Una presentacién electrénica
consta de texto, ademds incluye imdgenes,
tablas y graficos. A continuacién, se muestran
los diferentes tipos de formatos de archivos
que puedes insertar en una diapositiva.

® Imégenes (GIF, JPEG, BMP, PNG, TIFF).

® Audio (MP3, WAV, WMA).

® Video (MP4, WMV, MPEG, AVI).

Hipervinculos. Estd opcién permite

redireccionar a cualquier parte de la pre-
sentacién electrénica, un sitio web externo,
documento o video. Esto agrega interactividad
a la presentacion.

&)

Reto edutqtivq T

Instrucciones: investiga el significado de los

p Cultura Digital |

Insertar y editar audio en Power
- Point 2021. Disponible en: https://
youtu.be/p]DGGw201ZY

Coémo grabar una presentacién
de PowerPoint. Crea tus video
presentaciones. Disponible en:
https://youtu.be/MUrOVVC2M-Q

siguientes atajos o combinacidn de teclas

del software PowerPoint, de la siguiente tabla:

F5 Ctrl+ N Ctrl+ M Ctrl + Alt + K
Ver presentacién
Ctrl+Z F2 Ctel+ X Ctrl+Y
‘Editar texto
Ctrl+0 Ctrl + Tab Ctrl + P Esc
Finalizar
presentacion

2, _iHazlo digitall

Puedes realizar la actividad
escaneando el siguiente
c6digo QR.

URL: https://interacty.me/
projects/6126512e12048{35

mp rogresion
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Reglas en disefio de presentaciones electrénicas. Para crear presentaciones electrd-
nicas entretenidas, llamativas, motivadores y eficientes se debe considerar las siguientes
reglas que mejorardan en gran medida tus exposiciones.

® Regla 7 x 7. Esta regla hace referencia al contenido en texto considerando no mas
de siete lineas en parrafo por siete palabras por cada linea, en total se debe consi-
derar como un maximo de cuarenta y nueve palabras.

® Regla 10, 20, 30. El creador Guy Kawasaki sugiere que cada presentacion electro-
nica no debe tener mds de 10 diapositivas, la duracién mdxima no debe superar los
20 minutos y el tamafio de la fuente debe ser 30 puntos.

® Imagenes acordes al tema. Utiliza imagenes referentes al tema, evita colocar dibu-
jos distractores que lo unico que hardn es la poca atencion.

® Coloresadecuados. Al disefiar una presentacion electronica considera que los colo-
res de la diapositiva sean adecuados con el de la fuente, de lo contrario a muchos
les lastimara la vista.

@ Tiempo. Si utilizas una presentacién que no requiere de una intervencion exposi-
tiva, puedes colocar un tiempo definido a cada diapositiva, de lo contrario, es mejor
hacer que el expositor maneje el desplazamiento.

Disefio de una presentacion electronica

El docente de la asignatura de Lengua y Comunicacién te solicita mediante un proyecto
transversal con la asignatura de Cultura Digital I, una presentacién electrénica interactiva
sobre una autobiografia, que incluya los siguientes elementos:

® Autobiografia. ® Comida favorita.
® Pelicula favorita @® Libro favorito.
® Hobbies. @ Salir

Considera que la presentacion electronica debe contener:

® Imagenes. @ Sonido ® Video.
Los pasos para generar la presentacion se describen a continuacién:

1. Abre el software de presentaciones electronicas y elimina los objetos que aparecen
de forma predefinida, como se muestra en la imagen siguiente.

Bt et A e . Bame Biasme BN m W

lustracién 102 Presentodor eleceronice en blanco.

progresicn AICHED
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2. Presiona la pestafia Insertar de la cinta de opciones, busca una imagen de tu prefe-
rencia y agrégala a la diapositiva, amplia la imagen en toda la diapositiva, como se
muestra en la siguiente imagen:

T o———

e R e e o, S Pttt e S Al s i i

=

3. Como la imagen tiene colores saturados, pues reducir su saturacion de la siguiente
manera:

a. Selecciona laimagen, en la cinta de opciones aparecera la pestafia Formato de
imagen, dirigete al apartado ajustar y presiona la herramienta color y selec-
ciona la opcién decolorar, como se visualiza en la siguiente imagen:

B H D ettt F b s = PR e
i B Bl b S et el i R S Ppiibe ol e Tt
o & B x b2 N

FTwR

S i e T R ; %
B 1 ety

fl-“‘

mmint D st B s PR e e )

Butledubdraqer Atraw Sg

4. En la primera diapositiva crea tu portada, considera que el disefio es libre, pero
considera agregar los siguientes elementos.

@ Tema de la diapositiva. ‘ ' ® Estudiante.
® Asignatura. ' ® Grupo.
® Docente. ® TLugary fecha.

El resultado debe ser similar a la siguiente imagen:

M AUTOBIOGRAFIN"

Lengua y comunicacién |

PROFESOR :  LIC. FRANCISCO LUIS A.
ESTUDIANTE: ANDREA DAYMARA FABIAN A.

L e RO 0L an B e

uxach de badvez, Oaxaca, & noviembies
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5. El siguiente paso es ponerle un efecto a la diapositiva, presiona la pestafa Transi-
cionesy elige el efecto de tu preferencia, en este ejemplo sera el de Cortinas, como
se muestra en la siguiente imagen:

=

Hustrocidn 108 Efecto de Tonsiciones.

6. Agrega efectos a la imagen y los cuadros de texto; presiona la pestafia de Anima-
ciones en la cinta de opciones y elige el de tu preferencia; para este ejemplo toma
el efecto de entrada de Rebote.

{ustracion 107 Efectos de animaciones en objetos.

7. Siejecutas la diapositiva presionando la tecla F5, observards que el objeto al que se
le asignd el efecto no aparece, esto ocurre porque no se ha cambiado el intervalo
de Inicio, cambia Al hacer clic por Después de la anterior, como se muestra en la
siguiente imagen:

B Inicio: Eeswg;::;ndn‘ ~ || Reordenar animacién

a Mover antes

* Mover despué

-~
=] r después

Internalng

lustracion 108 Intervalos de inicio.

8. Repite los pasos 6y 7 en todos los objetos para que tengas animaciones en las mismas.

9. En este punto desactiva el ratén y el teclado a excepcion de la tecla ‘Esc’, esto para
que si por error presionas alguno de ellos no se pase a la siguiente diapositiva, los
pasos a seguir son:

progrsicn AIEED
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a. Da clic en la pestafia Presentacién con diapositivas de la cinta de opciones y
dirigete al apartado de Configurar, a continuacién, presiona el siguiente boton:

e
Hce)
—
Configuracién de la
presentacién con diapositivas

Hustracion 102 Soton de
configuracidon de digpositivgs.

b. En la ventana que visualiza selecciona la opcién Examinada en exposicion
(pantalla completa) y posteriormente presiona el botén Aceptar, como se
muestra en la siguiente imagen:

Tips Be presentaoin Mot map enan

1 Pretentade per oa grader Bardale compirtsl © poas
©) Exmminsta 24 1orms o Wartana © pe 2
O Facmmics sn repasiin pantsta camplecs) Brremtandn prnonsiads

Hustrocion 130 Configuracion de 1a preseniaoidn

c. Ejecuta la diapositiva con la tecla F5 y presiona el raton o el teclado, no hara
nada solo funcionara la tecla ‘Esc’.

10. Agrega una imagen que represente el botén ENTRAR, considera que debes pre-
sionarlo para avanzar a la siguiente diapositiva, agrega el archivo en formato GIF
(imagen con movimiento), el resultado se muestra en la siguiente imagen:

“AUTOBIOGRAFIA"

Lengua y comunicacion |

PROFESOR :  LIC. FRANEISCO LUIS A,
ESTUDIANTE: ANDREA DAYMARA FABIAN A.

GRUPO: 101 R

Ousca de lusre1, Daxacs, & noviembre de 2025,

11. Configura el botén ENTRAR con la finalidad que al pasar el ratén se remarque ade-
mds que tenga un sonido y al darle clic pase a la siguiente diapositiva.

a. Primero, selecciona con un clic el boton ENTRAR, posteriormente presiona
la pestafia Insertar de la cinta de opciones y dirigete al apartado Vinculos y
selecciona la herramienta.

En la ventana selecciona los siguientes elementos:

@R, Progresion
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CLIC DEL RATON

® Hipervinculo a: Siguiente diapositiva.
@ Reproducir sonido: Clic.
@ Resalta al hacer clic.

Como se visualiza en la siguiente imagen:

Conf 3 de I accibn ?
Clic del mouse  Pasar ¢l mouse por encima
Actién al hacer dic
O Minguna
© Hipergincuto &
[Dispositiva siguiente ~1
O ejecutar programa:

. Elecutar madcro:

8 Reproguds sonido:
@ Resaltar al hacer gic
Aceptar Cancelar |

Hustracion 112 Opcidn clic def mouse.

PASAR EL RATON POR ENCIMA

® Reproducir sonido: cdmara.
® Resaltar al hacer clic. Como se muestra en la siguiente imagen:

Configuracion de la accifn ? X
Clic def mouse  P3Sar el mouss por encima
Accién del mouse
© tinguno
O molies .
[Diapositivs siguiente
O Eecutar programe:

GESREER

(B Sen T Examinar...
Ejecutar macro:

Accidn de objeton
TS ]
B Reprogudr sonido:

@ Resaitar 2l pasar el mouse por endima

Aceptsr | Cancelsr

fiustracion 113 Opcion pasar el mouse por encima.

a. Presiona el boton aceptar vy los efectos quedaran guardados.

12. Se le pondra audio a la diapositiva, esto con la finalidad de aplicar un elemento
multimedia; para insertar el audio realiza los siguientes pasos.

a. Selecciona la pestafia Insertar de la cinta de opciones y dirigete al apartado
multimedia. Ahora presiona el siguiente icono.
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b. En el menu selecciona Audio en Mi PC, busca el archivo de tu preferencia en
formato Mp3 y presiona el botén Insertar, como se muestra en la siguiente

@ insertas audio ok x
© 3 - 4 D2 Femmaes ) PewerPunt v & P Bumes eaPoserdoem
ke e copea - o @
% 24 Homice b Yo Imispates coliba_. i
= Gua 2002 =) sadiomp)
% Plataforms
Powedioing

Mombee de soctives [audiosmgd | dscheos de sedio Cadic ek
PRETHBG |y voen = W s

Hustracion 114 Agreger audio o lo digpositiva.

c. Modifica los siguientes elementos de la pestafia opciones de audio:

® Inicio: Automdticamente.
® Activar la opcién Reproducir en todas las diapositivas, Repetir la reproduccion
hasta su interrupcién y Ocultar durante presentacién.

Te debe quedar como se muestra en la siguiente imagen:

| o) [EF nicio: Automaticamente [~ |1 6 uier durante presentacion
i ] Reproducir en todas las diapositivas

= [] Repetir ia reproduccién hasta su interrupcién
! Opciones de audio

! oy ‘] Rebobinar después de la reproduccién

fiustrocion 115 Opciones de gudio en Microsoft PowerPoint.

13. Ahora toca probar el resultado final, para ejecutar la diapositiva debes pulsar la
tecla F5.

Creacidn de un menu interactivo
en Microsoft PowerPoint -

En esta parte vas a crear un menti de manera interactiva utilizando hipervinculos y efectos
para darle una mejor vista a tu trabajo, sigue estos pasos:

1. Agrega una diapositiva a tu proyecto. Para esto, ve a la pestafia Inicio o Insertar y busca
el icono siguiente:

Nueva
diapositiva ¥

@ Frooresicn
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2. Elige una diapositiva de titulo, como se muestra en la siguiente imagen:

Duportne dg h{ 5 Encsbersdo de
tituds secaén

Dez obyetos Cormparaciin Sole ¢l thulo

i i
SR

£n blsnco Imagen con titulo

LiP Dugplicar dizporitivas selecciansdas
[Py Dupogtives de esquema.
1 {3 Yabeera Aihzae diepositives...

fiustracién 116 Insertar una nueva diopositiva.

3. Agreganuevamente laimagen de fondo (en formato de imagen selecciona enviar al
fondo) y en el titulo coloca el texto “MENU PRINCIPAL” de manera centrada; pue-
des modificar el tipo, tamafio y color de letra de acuerdo con tu preferencia, puedes
insertarle iconos e imagenes, como se muestra a continuacion:

(] MENU PRINCIPAL

4. Agrega un cuadro de texto con el texto “Selecciona la opcidn de tu preferencia”.

5. Inserta las imagenes Biografia, Peliculas, Hobbies, Comida, Libro y Salir, mismas
que se encuentran en los archivos de elementos; después de insertarlas con un cua-
dro de texto, agrega titulos a cada imagen, el resultado se visualiza en la siguiente

imagen:
[l MENUPRINCIPAL [ |

Selecciona la opcidn de lu preferencia

% % &

Biagrafia Pelicula Hobbles

progresicn JEHD




6. Agrupa las imdgenes con su respectivo titulo, para ello selecciona la imagen y pre-
siona la tecla Ctrl, posteriormente da clic al cuadro de texto de titulo, da clic derecho
y selecciona Agrupar y posteriormente el elemento Agrupar, como se muestra en
la siguiente imagen:

Frooiobog 13 o)

sdLetisaee  veli

Haz lo mismo con todas las imédgenes y cuadro de texto.

7. Aplica un efecto de transicion a la diapositiva (las instrucciones se encuentran en el
punto 5 de la creacién de una portada), para esta diapositiva selecciona Cambiar.

8. Inserta un efecto de animacion a todos los objetos (las instrucciones se encuentran
en el punto 6 de la creacién de una portada), elige el efecto de tu preferencia, para
este ejemplo se utilizard Rebote. Cambia la opcion que aparezca después de la ante-
rior como se muestra en el punto 7 de la creacion de la portada.

9. Crea una diapositiva de titulo para los botones (Biografia, Pelicula, Hobbies,
Comida, Libro) y ponle su respectivo titulo, coloca el fondo a cada uno. El resultado
sera el siguiente:
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10. Se insertaran los vinculos de los iconos a la diapositiva correspondiente, realiza los
siguientes pasos:

a. Selecciona el icono de Biografia y ve a la pestafia Insertar de la cinta de opcio-
nes y en el apartado Vinculo selecciona el botén Accién:

*

Accibn

b. En la ventana asigna los efectos como se muestra en el punto 11 inciso B de la
creacion de una portada. En la opcion Hipervinculo a: selecciona Diapositiva,
y después la Diapositiva de Biografia, como se muestra en la siguiente imagen:

Configuracion dela ze1ién

Chic del mouse  Pasar el mouse por encima

Aceién al nacer dic Hipe:

| Tiylo de diapositiva: Vista previa

i 1. Diaposita 1
MENU PRINCIPAL £l
3. Bogratia
. Pelicula
. H

@ Reproducir sonido:
iy
B8 Resaitar al hacer giic

Repite este proceso para los iconos: Pelicula, Pasatiempos, Comida y.Libro.

¢. Para el icono Salir, realiza el procedimiento del inciso B y en Hipervinculo a:
selecciona Fin de la diapesitiva, como se muestra en la siguiente imagen:

Configuracién de ia scciba ?
Chc delmouse  Pasar # mouse por encma
Acdtén ol hacer dic
O Minguno
© Hipengdnaula x
[Fin ae la presentacién
) Ejecutar programa:

Clie B o i B -
B Resaltar al hacer glic
Aceplar I} Cancelar

Nustrocion 122 Fin de e presertacion =n Accidn.

4. Ahora prueba el funcionamiento de cada botdn, para ello ejecuta la diapositiva con
la tecla F5.

progresion D
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Edicidn de una diapositiva del ment

Ahora realiza la edicién a cada una de las diapositivas, incluye tus datos personales.
En esta actividad se editara la diapositiva de Pelicula, para ello haz lo siguiente:
1. Abre la diapositiva de Pelicula.

2. Inserta un cuadro de texto con el siguiente texto: “Mi pelicula favorita es Avengers,
el personaje que mas admiro es Iron Man por su relacion con el uso de la tecnolo-
gia, te muestro el siguiente video para que puedas ver parte de la pelicula”. Asigna
un efecto de tu eleccidn al objeto, se te sugiere el de Rebote.

3. Insertalaimagen de Iron Man.png que aparece en la carpeta de elementos. Asigna
el efecto de tu eleccidn al objeto, se te sugiere el de Rebote.

4. Agrega un video a la diapositiva, en este ejemplo utiliza el que desees de la pagina
de Youtube, puedes insertar el video de tu eleccion, para ello realiza lo siguiente:

a. Presiona la pestafia Insertar en la cinta de opciones, dirigete al apartado mul-
timedia y selecciona la opcién Video, después elige Video en linea, como se
muestra en la siguiente imagen:

> depantalla |
;. Insertar video desde
«  Estedispositivo...

Microsoft PowerPoint.

b. Busca en Youtube el video y copia la liga, posteriormente insértalo en el apar-
tado de bisqueda y presiona Insertar, como se muestra en la siguiente imagen:

1 e o cidurss 0 brves 18 g 3 Vg Tanmmrncn i v 1 b Dt ci e 88 cade et Wiy tinritle e i
= f Cdm |

Hustrocidn 124 Inserear un video en iineg PowerPoint.

@ Frooresicn
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c. Elresultado es similar a la siguiente imagen:

Cultura Digital I *

[]  PELICULA

~ M) pelicuta favorita es Avengers, el personaje que mas admiro es lron Man por su
° felagion con el uso de la tecnologia, te muesto el sigulente video para que
puedas ver parte de Ia pelicula.

8.9
e

4, Asigna efectos a la diapositiva (transicién) y a los objetos (animacidn).

5. Como actividad final, inserta los botones de desplazamiento: Anterior, Menti y
Siguiente, que puedes buscar imdgenes de Internet para agregarlos.

6. Asigna efectos en Accion a:

i =
BOTON ANTERIOR ® Activar Resaltar al hacer clic.
Clic déll ratdin Pasar el raton por encima

e Hipervinculo a: Diapositiva ® Reproducir sonido: Cdmara.

anterior. ® Activar Resaltar al hacer clic.

@ Reproducir sonido: Clic BOTON SIGUIENTE

@ Activar Resaltar al hacer clic.  (ljc del ratén '

Pasar el ratén por encima " . ; s
@ Hipervinculo a: Diapositiva
® Reproducir sonido: Cdmara. siguiente.

@ Activar Resaltar al hacer clic. @ Reproducir sonido: Clic
BOTON MENU ® Activar Resaltar al hacer clic.
Clic del ratén (Boton anterior) Pasar eLitn. por S

e Hipervinculo a: Diapositiva, ® Reproducir sonido: Camara.

seleccionar diapositiva Ment @® Activar Resaltar al hacer clic.
principal.

@ Reproducir sonido: Clic

. P J

Progresién IR
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El resultado final se muestra en la siguiente imagen:

Cultura Digital |

Mi pelicula favorita es Avengers, el personaje que mas admiro es iron Man por su
relacion con el uso de la tecnologia, te muestro el siguiente video para que
puedas ver parte de |a pelicula.

& Anterior ' i 2 f Siguiente SS)

7. Agrega los botones a todas las diapositivas para desplazarte en la misma.

8. Ejecuta la diapositiva con la tecla F5 y observa los resultados.

Guardar la diapositiva

Guarda y comparte tu diapositiva con tus pares y docente.
En este ejemplo te muestro como guardar el archivo en formato PPTX.
1. Presiona el boton Archive en la cinta de opciones.
Selecciona la opcion Guardar o Guardar como.
Da clic en el boton Examinar:.

Busca una carpeta para guardar tu archivo.

LR W

Utiliza la siguiente nomenclatura:
Apellido_Nombre_Grupo_Actividad.pptx
Ejemplo:
FABIAN_DAYMARA_101_AUTOBIOGRAFIA.PPTX
Puedes guardar tu archivo en formatos PPSX y MP4

Ahora ya tienes todos los elementos necesarios para disefiar tu diapositiva, agrega los
otros apartados: biografia, comida, hobbies y libros.

@R Frogresicn
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Instrucciones. realiza una presentacion electronica interactiva de preguntas y respues-
tas de la asignatura de Inglés I.

Considera los siguientes elementos al disefiar tu presentacion electrénica.

® La presentacion debe tener una portada con los elementos de la escuela y datos
del docente y estudiante.

® Las preguntas deben ser de la asignatura de Inglés I, las repuestas serdn de
opcion multiple.
Debe contener minimo cinco preguntas.

® La presentacién debe ser interactiva y funcionar mediante botones; asi como
tener un menu.

Se debe desactivar el teclado y ratdn en la presentacién electrénica.

® El documento debe respetar las reglas 7x7, 10, 20,30 y la combinacidn de colo-
res debe ser agradable para el usuario.

Contener imagenes acordes al tema y en formato PNG (transparentes).

@ La presentacion debe contener una temdtica, por ejemplo, una tableta, la inter-
faz de Netflix, video juego, entre otras.

® Lanomenclatura de la presentacidn debe ser:

Iniciales_Grupo_Semestre_PowerPoint.
® El archivo debe ser entregado en formato PPTX y PPSX.

La actividad sera evaluada con el instrumento de evaluacion que se encuentra en el Anexo 3.

@C'ERR_E., el

iHas terminado la progresién con los temas de procesadores de texto, hojas de cdlculo
y presentaciones electronicas! Ahora aplica los conocimientos adquiridos en las diferen-
tes asignaturas para facilitar tu proceso de aprendizaje y realizar tus actividades de una
manera atractiva, entretenida y sobre todo disefiarlas de una manera rdpida y eficaz.

Para terminar con esta progresion responde las siguientes preguntas, esto te servird
para reforzar tus conocimientos sobre el tema.

Progresién NP
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Instrucciones. Lee detenidamente cada
pregunta y subraya la respuesta que con-
sideres correcta.

1.

Es un software que crea y edita
documentos de texto al cual se le
puede agregar tablas, imdgenes,
graficas, entre otras:

a.
b.
c.
d.

Procesadores de texto

‘Editores de texto

Hojas de calculo
Presentaciones electronicas

¢En qué parte de la interfaz del
Microsoft Word se encuentran las
herramientas?

a.
b.
c.
d.

Ment

Cinta de opciones
Barra de herramientas
Barra de titulo

Cultura Digital |

Para realizar la actividad
en tu dispositivo mévil,
escanea el siguiente cddigo

QR.

URL: https://interacty.me/
projects/fa3fbcda09d73849

:Con qué extension guarda Microsoft Word sus archivos?

a.

TXT

b. PDF

C.
d.

XLSX
DOCX

Es un software que realiza calculos matemadticos, estda conformado por colum-
nas, filas y celdas:

Tl -7

d.

Hojas de cédlculo
Procesadores de texto
Presentaciones electronicas
Calculadora

¢En qué pestafia de la cinta de opciones de Microsoft Excel se puede agregar
graficas?

e
. Vista

b
&
d

Insertar

Diserio

. Inicio

@, Frogresion
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:Con qué extension guarda Microsoft Excel sus archivos?

a. TXT

b. PDF

c. XLSX

d. DOCX

Es un software cuya finalidad es la de realizar presentaciones electrénicas:

a. Procesadores de texto.

b. Editores de texto.

c. Hojas de cdlculo

d. Presentaciones electrdénicas.

¢En qué pestafia de la cinta de opciones se le puede aplicar efectos a las diapo-
sitivas?

a. Animacion

b. Insertar

¢. Transicion

d. Inicio

¢En qué pestafia de la cinta de opciones de le puede aplicar efectos a los objetos
como imagenes, tablas, texto, entre otras?

a. Animacién

b. Insertar

¢. Transicion

d. Inicio :

:Con qué extensién guarda Microsoft PowerPoint sus archivos?

TXT
PDF
XLSX
DOCX

o S

progresicn JIEEED
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Reconoce caracteristicas de una situacién, fendmeno o problematica de las ciencias natura-
les, experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades o de su vida cotidiana para
establecer alternativas de solucién conforme a su contexto y recursos.

 de problemas mediante el
pensamiento algoritmico

seleccionando métodos,
diagramas y técnicas.
- ® S1.Resolucion de
e problemas.
. _ca. Pe-'n_s_.a_muepto ® S2. Pensamiento
- algoritmico. -
. it computacional y
NEa o = lenguaje algoritmico.
M2. Aplica lenguaje
algoritmico utilizando
medios digitales para

resolver situaciones o
problemas de contexto.
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Instrucciones: lee el siguiente boletin y posteriormente responde en tu 11breta las
preguntas que se plantean.

" Pdginas vivas

Enfrenta México
crisis hidrica

En México es indudable que estamos ante una crisis hidrica: 60 por ciento de los cuerpos
de agua presenta algin grado de contaminacidn, 157 acuiferos estdn sobreexplotados, ade-
mas de que 50 por ciento del territorio ha perdldo su cobertura vegetal original. Eso, mds
el cambio climético, plantean un escenario de alteracmn del sistema hidroldgico, alertd

Fernando Gonzdlez Villarreal.

n pais con alta
iabilidad hidrologica..

&
72% lluvias

se concentra 4 meses

El coordinador Técnico de la Red del Agua UNAM y director del Centro Regional de
Seguridad Hidrica bajo los auspicios de la Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), refirié que 71 por ciento del territorio pre-
senta un grado de presién hidrica alto o muy alto, lo cual significa que ya no se pueden
abastecer nuevas demandas; y 106 municipios tienen alta vulnerabilidad a las sequias.

Ante esta realidad, opind, se necesita un cambio de paradigma y evolucionar hacia
la busqueda de la seguridad hidrica, donde se garantice el acceso al agua potable en can-
tidad y calidad a un precio justo; se aseguren recursos hidricos para los ecosistemas; se
promueva el abastecimiento adecuado para las actividades productivas y se logre, 1ncluso,
frente a los fendmenos meteoroldgicos extremos.

Progresion AEKIND
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Al dictar la conferencia Perspectivas del agua en México ;Crisis hidrica?, organizada
por el Seminario Universitario de la Cuestién Social (SUCS), el experto universitario reiterd
que en nuestro pais 72 por ciento de las Iluvias se concentra en cuatro meses (de junio a
septiembre). '

Ademas, se registra gran variabilidad hidrolégica. En promedio, si pusiéramos una
alberca en Mexicali, el agua acumulada por lluvia seria de cinco centimetros, pero cerca
de Tabasco cuatro metros de profundidad. Eso plantea una gran diferencia en cuanto a la
disponibilidad del vital liquido; a ello se suma que hay afios de abundantes precipitaciones
y otros de prolongadas sequias.

Donde tenemos agua, la actividad econémica es menor; ahi se ubica solo 23 por
ciento de la poblacién. En cambio, el restante 77 por ciento estd donde la disponibilidad
del recurso es escasa, detall6 el primer director general de la Comisién Nacional del Agua
y presidente fundador del Instituto Mexicano de Tecnologia del Agua.

Aunado al crecimiento de la poblacién en practicamente el doble a partir de 1977
—-cuando se realiz6 la Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Agua, en Mar del Plata,
Argentina-, en menos de 50 afios el pais se transformé de rural a urbano, con 79 por ciento
de la poblacién viviendo en ciudades.

De este total, dos terceras partes se concentra en 74 zonas metropolitanas explicé
ante el vicepresidente de la Junta de Patronos de la UNAM y secretario técnico del SuCs,
Mario Luis Fuentes Alcald; y del coordinador del Programa Universitario de Estudios del
Desarrollo, Enrique Provencio Durazo.

Gonzalez Villarreal expuso que las demandas del liquido son muiltiples: 76 por ciento
del consumo se destina a la agricultura, 4mbito que requiere cambios para empleo mads
eficiente del recurso; 15 por ciento para uso ptiblico urbano; 5 por ciento para industria,
comercio y servicios; 4 por ciento utilizado para generacién de energia. “El agua para el
medio ecoldgico no tiene representacién en un usuario especifico”,

Al complejo panorama se suman fendmenos internacionales como la pandemia de
COVID, cuando subi6 el consumo doméstico y la gente que se quedé sin empleo dejo de
pagar el servicio. “Estamos en una gran crisis y no hemos salido de ella”. También hay
incremento de ocupacion de las zonas naturales, como llanuras de inundacién y hume-
dales, y reducci6n sostenida de inversién publica y privada dedicada a los problemas del
agua, mas la intensificacién del cambio climatico.

Ante ello, Fernando Gonzélez afirmé que se requieren buenas politicas ptiblicas
e infraestructura construida de manera racional, con respeto al medio ambiente, y que
resuelva problemas sociales.

De igual forma, poner énfasis en la evaluacién de los recursos hidricos (estaciones meteo-
roldgicas, medicién de la calidad del agua, etcétera) a través del ciclo hidrolégico, sostuvo.

@R, Progresion
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En 1977 se establecieron recomendaciones, tales como aumentar la eficiencia con la
que se utiliza, ajustar tarifas, reciclar el liquido o hacer mas eficiente la produccion agri-
cola al tecnificar el riego. También se sefial6 que la contaminaci6n de cuerpos de agua era
un problema creciente y se requeria mayor nimero de redes de supervision. “Después se
hablé de evitar el desperdicio de alimentos, porque se estima que la tercera parte se tira;
sin embargo, no se han disefiado los mecanismos para evitarlo”, enfatizo.

Mejorar la eficiencia con la que se usa el vital liquido “nos toca a todos, al evitar fugas
en los hogares o acortar el tiempo en la regadera’; aumentar la disponibilidad a partir
del incremento de la demanda mediante infraestructura (tratamiento de aguas residua-
les, almacenamiento, etcétera); reutilizacion; robustecimiento del sistema financiero del
agua, incluidos los derechos que pagan los usuarios por la extraccion del recurso; mejorar
la gobernanza o el cumplimiento de las leyes; asi como construccién de capacidades e
impulso a la innovacién.

En la sesién, Marisa Mazari Hiriart, coordinadora de la Seminario Universitario de
Sociedad, Medio Ambiente e Instituciones, al comentar la conferencia coincidié en que el
problema nos incumbe a todos y serd mds grave para las siguientes generaciones.

Es un tema preocupante que al parecer no es percibido por los mexicanos como una
crisis, no futura, sino en la cual estamos sumergidos. Es una preocupacion que data de al
menos 50 afios y “la situacién no sélo no mejora, sino que empeora”, afiadio.

Hay un problema de cantidad y de calidad del agua, y de consiguientes efectos en la
salud. Vivimos en una etapa de incertidumbre mayor en este temay se requiere una visién
de mediano y largo plazos que considere lo que estamos heredando, finalizo.

DGCG UNAM (2023). Enfrenta México crisis hidrica. Unam.Mx. https://www.dgcs.unam.mx/boletin/hdhole-
tin/2023_370.html

1
7.
3
4

:Qué problemdtica identificas en la lectura?

;Cémo afecta a los seres humanos esta problematica?

:Qué consideras que provoca el problema?

:Cémo se puede solucionar el problema?

DESARROLLO

En todo el mundo existen diferentes situaciones que presentan todas las personas al cual
le buscan una solucién. Un problema como tal no tiene una definicion exacta pero se
puede decir que es una situacién incémoda que se presenta en la vida cotidiana al que se
le busca una o mds soluciones, es una circunstancia en la que se genera un obstaculo al
curso normal de las cosas (UNAD, s/f). Su etimologia demuestra que un problema es aquel

Progresion JIKID




que requiere de solucién. A nivel social, el concepto mds genérico de problema puede ser
vertido en cualquier campo, porque en teoria, problemas existen en todos lados. La falta
de razonamiento no es un declive en la orientacién del concepto, ejemplo, los animales
de cualquier especie pueden afrontar circunstancias en las que se vean comprometidas su
salud o incluso su vida y eso es un problema. Un problema tiene varios sinénimos como
duda, incertidumbre, enigma, dilema, asunto, cuestién, entre otras.

Imagen. Problemas.

Existen diferentes problemas que se pueden presentar durante tu vida cotidiana
como son: familiares, sociales, laborales, escolares, sociales, salud, entre otras, todos los
problemas tienen solucién, solo debes analizar y determinar cuél es la mejor opcién para
atenderlo de una manera rapida y eficaz.

Ejemplificando un problema del ambito escolar se observa en la asignatura de Pensa-
miento Matematico, donde mediante una ecuacion se plantean varias opciones de solucién
y se elige el método mds adecuado a desarrollar.

@ Reto educativo 1 =
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Instrucciones: completa la siguiente tabla con los datos que se solicitan.

Tiene
solucion

Prqblema

Ejemplifica el problema | :Como le darias solucién?

No se cuenta con el
recurso suficiente para  Trabajar y/o ahorrar para

Econdmico X .
adquirir un nuevo poder comprarlo.
teléfono celular.

Laboral

Social




Problema | S0lucion | piamplifica el problema | :Cémo le darias solucién?

Matematico

Salud

Metodologia para la solucién de problemas

Para darle solucién a los diferentes problemas de tu vida cotidiana, considera seguir una
metodologia, Euroinnova (s/f-a) lo describe como:

Pasos para la solucion de un problema

Referente a la metodologia de solucién de problemas, varia en el nimero de etapas, hay
formas de hacerlo con base en 7 pasos, otras como la que se definirdn, con base en 5; sin
embargo, todas cumplen con el mismo objetivo: el dar solucién a un problema. Se tienen
los siguientes pasos:

ldentificacion del problema

Es muy relevante para el proceso, pues de este dependen los pasos posteriores para la solu-
ci6n, en este paso es necesario un exhaustivo analisis de la informacién inicial para poder
distinguir los datos relevantes de los que no lo son, de forma que se elija la configuracién
més adecuada referente a las posibles soluciones.

Planteamiento de alternativas de solucion

Usualmente la solucién de un problema puede lograrse mediante varias vias, por lo que
es conveniente tener diversas alternativas y de esta forma mas posibilidades de encontrar
la correcta; toma en cuenta que extender mucho el nimero de alternativas, retrasa el pro-
ceso, pues se hard mds dificil la seleccién de la mejor alternativa.

Seleccion de una alternativa

Es un paso importante, porque de la eleccion tomada varia el avance final hasta la solucién.
Se hace una investigacién para escoger la alternativa més adecuada para la solucion de un
problema, tomando en cuenta los aspectos del problema y las acciones correctivas para
dar pie a la solucion.
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Desarrolfo de la solucion

Con base en los datos relacionados a la alternativa escogida, se aplican los métodos necesa-
rios para resolver la problematica; estos métodos deben velar por la eficiencia, obtener la
solucién por el camino mas corto y garantizar la mayor optimizacién en el funcionamiento.
Sila alternativa es la adecuada llevard a la resolucion del problema que fue identificado en
el primer paso del esquema.

Evaluacion de la solucion

Se determina si la solucion obtenida es la esperada basada en que el resultado haya sido el
correcto. Aqui se deben optimizar los procesos para la enseflanza y aprendizaje, y de esta
forma aumentar la eficiencia en futuros procesos.

Lee el siguiente texto:

Maria trabaja en una tienda comercial de su comunidad, su jornada laboral es larga
por lo que llega en las noches a su casa. Cuando llega enciende el foco y se da cuenta de que
no funciona, por lo que se pregunta ;qué paso?

Aplicando la metodologia de solucion a su problema, los pasos son:

m Fase de la metodologia Ejemplo

i) Identificacion del problema El foco no enciende.

Considerando el problema se
determina las siguientes alternativas:
No hay energia eléctrica en la casa.
El foco estd dafiado (fundido).

Se dafiaron los fusibles.

Planteamiento de alternativas de
solucion

Se elige la mejor alternativa:

‘3 Seleccidon de una alterpaﬁva Bl foiie esth dagads.

El procedimiento para realizar el

cambio es:

Comprobar si en otro de los cuartos

enciende los focos.

Preguntar y/o observar si los vecinos
4 Desarrollo de la solucion tienen energia eléctrica.

Ir a comprar el foco nuevo.

Apagar el interruptor del foco.

Conseguir una escalera.

Cambiar el foco danado por el foco

nuevo.

Para realizar la evaluacién se
b Evaluacion de la soluciéon comprueba que el nuevo foco
encienda al presionar el interruptor.

@R Frogresicn
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Toma en cuenta que todos los problemas se pueden solucionar siguiendo una meto-
dologia, por lo que debes elegir la mejor opcion. Si tienes o presentas algin problema y
necesitas apoyo puedes recurrir a una persona de tu confianza, que te apoyard en todo
momento.

- Reto educativo. )

Intégrate en equipos de maximo cinco estudiantes y con el apoyo de tu docente de pen-
samiento matematico elijan un problema matemdtico (ecuacién o férmula) que puedan
resolver siguiendo la metodologia para la solucién de un problema.

Considera:

@ El problema tiene que ser matemadtico, ya que trabajards con el mismo en las
proximas progresiones.

® Completa los datos de la tabla que se encuentran en el Anexo1.

La actividad ser4 evaluada con el instrumento que se encuentra en el Anexo 2.

® Sitienes alguna duda, puedes consultarlo con tu docente.

p 5
lrog;c\es:on 8 6 3



Pasos para solucionar

 PROGRESION 3 e situaciones

Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos, organizados en forma
légica para dar respuesta a una situacion, fendmeno o problemadtica de las ciencias natura-
les, experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades o de su vida cotidiana.

M1. Representa la solucion
de problemas mediante el
pensamiento algoritmico
seleccionando métodos,
diagramas y técnicas.

@® S1.Resolucion de

C3. Pensamiento problemas, .
oot ® S2. Pensamiento
goritmico. : :
computacional y

lenguaje algoritmico.

Mz2. Aplica lenguaje
algoritmico utilizando
medios digitales para
resolver situaciones o
problemas de contexto.
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un cubo de Rubik 3x3 en tu tienda favorita y

Senme U dHgzla digital! \ Para iniciar con esta progresion, consigue
“ | trata de resolverlo.

Puedes realizar la actividad
en tu dispositivo movil
escaneando el siguiente
codigo QR.

URL: https://ruwix.com/
online-puzzle-simulators/

Imagen 7.1. Cubo de Rubik

) Reto educativo

Ahora que lo has resuelto, responde en tu libreta las siguientes preguntas:
1. ¢Cudl es el procedimiento para solucionar el cubo?
2. ¢Se puede resolver el cubo ordenando cada lado?
3. ¢Qué pasa si no sigues correctamente el procedimiento?
4

;Cuantas soluciones tiene el cubo?

Algoritmos

Para solucionar un problema de cualquier tipo, se siguen una serie de pasos ordenados,
a esto se le llama algoritmo. Gémez Flores (s/f) menciona que se deriva de la traduccién
al latin de la palabra drabe alkhwarizmi, nombre de un matemdtico astrénomo arabe que
escribié un tratado sobre manipulacién de nimeros y ecuaciones en el siglo IX.

—



Un algoritmo es una serie de pasos orga-
nizados, que describe el proceso que se debe
seguir, para dar solucidn a un problema espe-
cifico; es un conjunto de reglas definidas,
que permite solucionar un problema de una
determinada manera, mediante operaciones
sistematicas (no necesariamente ordenadas)
y finitas. Estas instrucciones, definidas y orde-
nadas en funcién de los datos, resuelven el

problema o la tarea (UNIR, s/f).

En general, las personas utilizan algo-
ritmos sin darse cuenta, al levantarse por la
mafiana para ir al trabajo realizando las acti-
vidades comunes como bafiarse, cepillarse los
dientes, vestirse y determinar como llegar a su
destino de una manera rapida considerando
su tiempo y trafico. Como estudiante disefias
tu propio algoritmo desde un dia antes esto
debido a que planeas la hora a levantarte, los
materiales escolares a utilizar en clase, la vesti-
menta y forma de llegar a tiempo a clases.

Varios personajes han trabajado
empleando algoritmos, uno de ellos fue Alan
Turing, como lo menciona Tyldum (2021), junto
a su amigo el matemadtico britanico-estadouni-
dense Gordon Welchman, desarroll6 a finales
de 1939 y mediados de 1940, una mdquina a
la que bautizaron como Bombe (una palabra

-polaca para definir un tipo de helado), con la
que consiguieron descifrar con éxito las trans-
misiones del cédigo de Enigma disefiado por
los Nazis. Alan Turing fue reconocido como el
padre de la inteligencia artificial y de la compu-
tacion.

También existieron mujeres que aporta-
ronsus conocimientos al area delainformatica,
como Augusta Ada Byron mas conocida como
Ada Lovelace, fue una matematica y escritora
inglesa considerada la primera programadora
informatica de la historia Ada Byron fue quien
introdujo aquel algoritmo en la mdquina de
Babbage, esbozando un concepto informadtico
que hoy conocemos como “bucle” (grupo de
instrucciones que se ejecutan varias veces) o
“subrutina”, parte de un programa que puede
ser requerido en cualquier momento.

¢Qué es un algoritmo?

URL: https://www.youtube.com/
watch?v=U3CGMyjzlvM&t

Imagen 7.3. Maquina de Alan Turing

@A Progresion
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Actualmente existe un lenguaje de programacion llamado ADA en honor a Ada Byron.
(Sadurni, 2020).

e e
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Imagen 7.4. Ada Byron

En tu vida cotidiana empleas algoritmos, dependiendo de la situacién o contexto que
te facilitan la solucién de la misma. Existen dos tipos de algoritmos:

® Cualitativos. Para poder desarrollarlos no necesitas emplear operaciones matema-
ticas, como lo define Olarte Gervacio (2018) son aquellos que se realizan por medio
de las palabras, lo que quiere decir que las 6rdenes vienen dadas en forma verbal.

Ejemplos de algoritmos cualitativos son preparar una receta de cocina, cam-
biar un foco, regar tu jardin o bafiarte.

® Cuantitativos. Los algoritmos cuantitativos necesitan de operaciones o célculos
matematicos para poder solucionarlos.

Ejemplos de algoritmos cuantitativos son obtener el drea de un poligono, iden-
tificar el afio del nacimiento de una persona a partir de su edad.

' Reto educativo 1

Instrucciones: identifica en la siguiente tabla con una L a los algoritmos cualitativos y
un T cuantitativos seglin corresponda.

) Hacer un dibujo. : ( ) Partir una pizza en ocho partes.
) Preparar un pastel () Cortar el pasto de un jardin.

) Imprimir un documento. () Cambiar un foco.
) Sacar el area de un terreno. () Lavarlaropa.

Para que un procedimiento pueda considerarse algoritmo, debe tener las caracte-
risticas: finito, definido, preciso, legible, asi como tener entrada, proceso y salida.
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Instrucciones: realiza una investigacion y completa la siguiente tabla con la descrip-
cidn de las caracteristicas de los algoritmos.
,/ Tesoro digital

Caracteristicas Descripcion

Todo algoritmo debe
tener un inicio y un
w numero finito de pasos. .
i t itmos.
Finito El algoritmo debe Caracteristicas de los algoritmos
de acabar en algin Autor: Julidn Rubio.
momento. URL: https://www.youtube.com/
watch?v=sG4_57wexad
Definido
N
Preciso
Legible
Entrada
Proceso
Salida

A continuacién, se muestra un ejemplo de la vida cotidiana para conocer de acuerdo
a sus caracteristicas, si puede considerarse un algoritmo.

El docente de Pensamiento matemadtico te solicita calcular el area del campo de futbol
de la institucién con medidas 90 x 45 metros, como se muestra en la siguiente imagen:

@R #ooresicn

o
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950 metros

45 metros

~ Descripcion .

Realizar el cdlculo de drea del campo de ftitbol

knblena considerando la medida 45 x 90 metros.
Tipo de problema Matematico.
Determinar la férmula para el cdlculo del drea de la
figura geométrica rectangulo.
Area = Base mayor * Base menor
. Sustituir los valores en la férmula.
Algoritmo B L
ase mayor = 90 metros.
Base menor = 45 metros.
Area =90 metros x 45 metros
El resultado del drea del campo es 4,050 m2
¢A qué tipo de algoritmo El algoritmo corresponde a Cuantitativo. Porqué se
corresponde cualitativo o realizan operaciones matemadticas para el célculo del
cuantitativo? ;Por qué? area del campo de futbol.

Caracteristicas nm

Inicia sustituyendo los valores de base mayor y
Finito X menor en la formula y en determinados pasos se
obtiene el resultado y se termina el algoritmo.

Si se realiza la operacion en distintas instancias
Definido X utilizando las mismas entradas, debe dar la misma

salida. ‘
progresicn, AR
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(‘.aracterlstlcas ﬂ“ {Por qué?

El algoritmo estd compuesto por pasos bien definidos

Preciso
y tienen un orden.

El procedimiento es entendible para cualquier

Legible X persona que lea el algoritmo.

Para dar solucién al problema matematico se
Entrada X introducen como entradas los datos base mayor =90
metros y base menor = 45 metros.

Se sigue el proceso para obtener los resultados:
Area = Base mayor * Base menor

Area =90 metros x 45 metros

Area = 4,050 m2

Proceso X

Se obtiene un resultado final que es el drea del campo
Salida X de fatbol.
Area = 4,050 m2

_ Reto educatlvo 3 :

Instruccion: considerando la problematlca matematica que eleglste en la progresion 6,
te toca realizar con tu equipo completar los elementos solicitados en la siguiente tabla,
la actividad ser4 evaluada con el instrumento que se encuentra en el Anexo 1.

Criterio Descripcion :

Problema
Tipo de problema
Algoritmo

¢A qué tipo de algoritmo
corresponde? ;Por qué?
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Instruccion: ahora que has terminado el contenido de esta progresidn te toca reafirmar
tus conocimientos sobre el tema respondiendo las siguientes preguntas.

_ Reto educativo

1. Es una serie de pasos ordenados y finitos cuya finalidad es la solucién de un
problema: -

a. Algoritmo
b. Finito

¢. Problema
d. Proceso

2. Es el tipo de algoritmo que no necesita realizar operaciones mateméticas para
su solucion:

a. Cuantitativo
b. Problema

¢. Cualitativo
d. Finito

3. Es el tipo de algoritmo que necesita realizar operaciones mateméticas para su
solucion:

a. Cuantitativo
b. Problema
c. Cualitativo
d. Finito
4. Es un ejemplo de un algoritmo cuantitativo:

a. Cortar una sandia en diez partes iguales
b. Cocinar un huevo estrellado
¢. Imprimir un documento
d. Leerun libro
5. Esun ejemplo de algoritmo cualitativo:

a. Dividir un grupo en equipos de cinco estudiantes
b. Repartir un terreno entre cinco hermanos

¢. Manejar una bicicleta

.d. Pagar deudas con tu sueldo quincenal

o AETED

"

Progresi
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6.

7

10.
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Esta caracteristica de los algoritmos
menciona que debe tener inicio y
final:

a. Legible
b. Finito

c. Preciso
d. Entrada

Esta caracteristica de los algoritmos
menciona que el texto que lo describe
debe ser claro, tal que permita enten-
derlo y leerlo facilmente:

a. Legible
b. Finito

c. Preciso
d. Entrada

Puedes realizar

la actividad en tu
dispositivo maovil
escaneando el siguiente
cédigo QR.

URL: https://
interacty.me/projects/
bbff835b9704b9b5

Esta caracteristica de los algoritmos menciona que debe estar compuesto de
pasos bien definidos (no ambiguos) y ordenados:

a. Legible
b. Finito

c. Preciso
d. Entrada

Esta caracteristica de los algoritmos menciona que, si se ejecuta un mismo algo-
ritmo en distintas instancias utilizando la misma entrada, debe resultar en la

misma salida:

a. Legible
b. Finito

¢. Preciso
d. Definido

Se trata del conjunto de datos que el algoritmo necesita como insumo para pro-

cesar:

a. Legible
b. Finito

¢. Preciso
d. Entrada

@2 rogresion




PROGRESION 8 Diagramas de flujo

Conoce los diferentes métodos, técnicas o diagramas de flujo 5E (Enganche, Explorar, Expli-
car, Elaborar, Evaluar), divide y venceras, método del caso, método del arbol de causas,
método cientifico, disefio descendente, refinamiento por pasos y aplica el mds pertinente
de acuerdo con la situacién, fendmeno o problemadtica para representar la solucion.

M1. Representa la solucion
de problemas mediante el
pensamiento algoritmico
seleccionando métodos,
diagramas y técnicas.

€3. Pensamiento
it | AlgoTitmico.

M2. Aplica lenguaje
algoritmico utilizando
medios digitales para
resolver situaciones o
problemas de contexto. /

G
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Instrucciones: responde en tu libreta las siguientes preguntas para conocer tus cono-
cimientos del tema.

1. :Qué entiendes por método?
2. Cuéndo se te presenta un problema ;Qué método usas para solucionarlo?
3. :Cémo graficarias la solucion de un problema?

4. ;Has escuchado el método divide y venceras?

DESARRDLLO

En tu contexto es posible encontrar diferentes tipos de problemas, mismos que se abor-
daron en la progresién anterior. A continuacién se muestran los diferentes métodos

(estrategias, procedimientos y técnicas) que encaminan la accidn hacia un objetivo especi-
fico, es decir, conforman acciones determinadas y precisas que permiten la obtencion de
cierto resultado o finalidad (Euroinnova, s/f-b). Los métodos o técnicas se pueden emplear
para la solucién de un problema, considera que dependiendo de la problemadtica debes
elegir el método mas adecuado.

Diagrama de flujo

Los algoritmos se pueden representar de manera escrita o narrada, también se pueden
realizar mediante diagramas de flujo, que son la representacion gréfica de un algoritmo
(Ibdfiez y Garcia, 2010). -

Al disefiar un diagrama de flujo se consideran el empleo de imégenes o simbolos
tales como figuras geométricas ya establecidas. En la actualidad las empresas diseflan y
utilizan diagramas de flujo de las funciones o manuales para facilitar las funciones del per-
sonal en sus 4reas, los disefiadores de software o videojuegos también utilizan el método
para disefiar la programacién de sus aplicaciones.

Los elementos bédsicos para elaborar un diagrama de flujo se muestran a continuacion:
Simbolo Significado

Inicio / fin

@ rogresion




Cultura Digital |

Simbolo- | sl .- @ ‘Siglﬁﬁcado
. / / : Entrada / salida
No Si 0 -
Condicion
%
s Lineas de flujo

O Conector

Tabla 8.1. Elementos de un diagrama de flujo

Pseudocddigo

Es un método empleado de forma escrita para representar un algoritmo, por lo regular es
un complemento de un diagrama de flujo para representar textualmente la misma, donde
se describe cada paso el proceso de la misma.

Prueba de escritorio

Es la forma en la cual se puede realizar pruebas sustituyendo los datos y realizando los
procesos en el algoritmo y obtener un resultado para corroborar su buen funcionamiento.

A continuacion, se muestra un ejemplo del calculo del drea de un tridngulo represen-
tado en un diagrama de flujo, pseudocddigo y prueba de escritorio.

Diagrama de flujo : ©  Pseudocodigo Prueba de escritorio

Inicio %
Inicio
Leer:

BASE ALTURA / Leer BASE, ALTURA Base =10, Altura=5
i _ Proceso:
AREA= (BASE * ALTURA)/2 : : '
Proceso AREA=(10%5)/2

AREA= (BASE * ALTURA)/2
SALIDA AREA
-+ S SALIDA AREA= 25

Progres: /B
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Diagrama Entrada -
Proceso — Salida .

Para poder disefiar un diagrama de flujo debes
considerar tres puntos principales propios de
las caracteristicas de los algoritmos que son
entrada, proceso y salida. En la entrada consi-
dera los elementos que necesitas para resolver
el problema mediante un algoritmo, el pro-
ceso, como su nombre lo dice, son los pasos
que se deben realizar para poder darle solu-
cién al problema. Y salida es el resultado que  \_
obtendrds al terminar el algoritmo.

— \\_/ S

£ & )
< Calevlar ta superficie deuna circunferencia con radio de 5 cm.

ENTRADA

;Qué es un DIAGRAMA DE FLUJO?
Como HACER Diagramas de Flujo
Paso a Paso + Ejemplos

Autor: Jorge Cogollo

URL: https://www.youtube.com/
watch?v=Kucgc6NpGwe&t

Modelo BE

Este modelo promueve el aprendizaje colaborativo basado en indagacion y empleado prin-
cipalmente para la solucién de problemas. Implementa el uso de las TICCAD para favorecer
habilidades cientificas y digitales en los estudiantes. El uso actual de las tecnologias juega
un papel importante en el ambito escolar donde los estudiantes y docentes utilizan recur-
sos y aplicaciones para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje ademas de facilitar
la comunicacién y adquisicién de nuevos conocimientos.

Bastida Izaguirre (2018) describe estos cinco elementos:

@ Enganche. Generar interés en el tema. El docente plantea problemas, hace preguntas
y el estudiante responde. Se recuperan los saberes previos.

® Explorar. El estudiante explora materiales, investiga, hace modelos, propone hipd-
tesis. El docente revisa y retroalimenta.

@ Explicar. Hay una reflexién por parte del estudiante; trata de explicar con sus pala-
bras y utiliza diferentes medios para hacerlo. El docente clarifica ideas, propone
nuevas ideas o modelos y retroalimenta.

@ FElaborar. Los estudiantes ponen en préctica lo aprendido; deben hacer uso de un
lenguaje cientifico.

@R Frogresicn
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@® Evaluar. La evaluacién va desde
la primera etapa hasta la altima,
promoviendo también la autoe-
valuacidn.

Para que quede mds claro este
modelo, a continuacion se describe en la
siguiente imagen:

Modelo de las 5E.
Autor: LEPRE 1C.

https://www.youtube.com/
watch?v=y9Tn8rCAfos

Un modelo basado en la indagacion que proporciona a los maestros una
MODELO 5E herramienta para dar a sus estudiantes oportunidades de aprendizaje
significativo en el drea de Ciencias.

ELOBOROR.  EVOLUOR

; i (="
L A ) 0
R, i

PREPOROR

Imagen 8.1. Modelo 5E

Divide y vencerds

Este método es uno de los mds sencillos con el cual se puede dar solucién a un problema,
su caracteristica principal es fraccionar o dividir un problema en partes mds pequefias,
lo que facilita a las personas poder darle solucién de una manera rapida. Es empleado para
la solucidn de problemas matemadticos, laborales, escolares o ambientales que han reducido
el tiempo en la solucién de mismas.

Para la solucién de un problema, Frias (2021) menciona el empleo de tres pasos que son:

® Dividir: Este paso involucra descomponer el problema original en pequefios
sub-problemas. Cada sub-problema debe representar una parte del problema original.
Por lo general, este paso emplea un enfoque recursivo para dividir el problema
hasta que no es posible crear un sub-problema mads.

® Vencer: Resolver los sub-problemas recursivamente. Este paso recibe un gran con-
junto de sub-problemas a ser resueltos. Generalmente en este nivel, los problemas
se resuelven por si solos.

® Combinar: Cuando los sub-problemas son resueltos, esta fase los combina recur-
sivamente hasta que estos formulan la solucién al problema original. Este enfoque
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algoritmico trabaja recursivamente y los pasos de conquista y fusion trabajan a la
par como si fuera un solo paso.

El esquema empleado para la solucién de problemas en el método divide y venceras es:

( Problerna )

Divide
( Sub-problema 1) ( Sub-problema 2 ) { Sub-problema 3 ) Vencer
Resolver|sub-problema R&sutveisub—pmblema Resolv sub*pmbiema
Solucidn sub-problema Solucién sub-problema Solucién sub-problema
1 2 3
Combinar

h 4
Problema
splucionado

Imagen 8.2. Esquema divide - venceras

Método de caso

Este método es disefiado por la Harvard Bussines
School, se basa en la narrativa de situaciones o pro-
blemas que realiza un conjunto de personas sobre
temas o acontecimientos de la vida real con un
acercamiento a la realidad, pueden tener una o mds
decisiones y permite a los participantes desarrollar
un diagnéstico sobre cada caso y determinar alter-
nativas de solucién (IPADE, s/f). El método de caso
puede ser aplicado en el &mbito educativo para la
realizacién de actividades escolares de forma cola-
borativa, generando discusiones de un grupo de
estudiantes con un tiempo minimo de veinte minu-
tos y maximo de dos horas, contado con un docente
moderador experto en el drea o tema a tratar.

| _ e'sr,° digital

Observa el siguiente
video: Divide y
venceras explicacion.

Autor: Javier Gonzdlez
Gonzalez.

URL: https://[www.
youtube.com/
watch’v-()zuquXW]zO

@R Frogresion
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Los elementos esenciales para el desarrollo del método de caso son:

1. Estudiante. Es el participante fundamental en el proceso que, con base en sus
conocimientos, experiencias, ideas aporta estrategias o sugerencias para la solu-
cién de un problema.

2. Caso. Es el elemento primordial que sera objeto de estudio en la discusion de grupos.

3. Docente. Es el encargado con base en su conocimiento en el drea y principalmente
del caso, es mediador y lleva un orden en la discusion del caso.

4. Asignatura. Estd relacionada con el tema del caso del cual se obtiene informacién,
estrategias, metodos y herramientas que ayudan a la resolucién del problema.

El método de caso comprende tres etapas como lo menciona IPADE (s/f):

1. Estudio individual. Enfrentamiento personal con la situacién planteada en el caso
para diagnosticar la problematica implicita y formular un plan de accién.

2. Trabajo en equipo. Momento de confrontacion del propio analisis con el de otros
directores participantes, que hacen las veces de un consejo de Direccidn.

3. Sesion plenaria. Andlisis y sintesis del caso de discusion con la intervencidén del
pleno de los participantes, bajo la conduccién de un docente experto en el drea en
cuestion. '

Arbol de causas

Es una técnica de investigacién empleada para el andlisis de incidentes, que permite
generar confianza y evitar riesgos, con el fin de conocer el desarrollo de los hechos y com-
prender el por qué han sucedido, con el objetivo de tomar acciones correctivas y prevenir
futuros accidentes (Zyght, 2021). El arbol de causas se basa en los siguientes elementos:

Problema central. Es el problema ocasionado por un incidente que se busca evitar
en un futuro, puede ser representado por la pregunta ;cudl fue el incidente? Ejemplo de
problema central es la caida, golpe de cabeza y pérdida de memoria de un estudiante.

Causas. Son los motivos que puede originar el incidente, se puede analizar respon-
diendo a la pregunta ;qué pudo haber ocasionado el incidente? Tomando como referencia
el ejemplo del problema central las causas pueden ser piso resbaladizo, problemas de ali-
mentacion, enfermedad o descuido.

Efectos. Son todos aquellos sucesos que se originan del problema y que se buscan
evitar mediante el desarrollo del proyecto.

Un ejemplo donde se aplica una técnica de arbol de causas se muestra en la siguiente
imagen:

Progresio B
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Accidente

Quemaduras de 2° y 3er grado en ambas piernas del accidentado

Se produce un
conato de incendio

[

Se intenta apagar las
llamas incipientes con

l

Los compafieros no
usan el extintor para
apagar las llamas
prendidas en los
pantalones.

los pies
FExiste una mezcla Existen focos de El fuijgo sstﬁ muy Eltinico extintor se
: i % . localizado: Acto encuentra en el otro
inflamable culas pck e
}gmm&)n (pa];u ) instintivo del extremo del taller.
] incandescentes) que ——y i

Se usa para depositar
el aceite un recipiente
con restos de gasolina

Se desconoce la
peligrosidad de la
gasolina (falta de

formacion)

No se informa al
operario sobre riesgos
y medidas a tomar en

operaciones con
liquidos inflamables:
Falto de organizacion.

impactan en la mezcla
inflamable.

|
Se realizan operacio-
nes de desbordado en
zonas proximas al
taller.

l
—

|

Insuficiente nimero de
extintores y/o deficiente
ubicacion de los
mismos.

Se desconoce la posible
toxicidad de la
sustancia extintora.

i

El operario de
desbarbado desconoce
la existencia de liquidos

En el taller no se
delimitan dreas de
operaciones con riesgo

|

inflamables
[
[

Descoordinacion
organizativa que
permite la coexistencia
de riesgos.

Imagen 8.3. Arbol de causas

Método cientifico

Es un proceso de investigacién que permite
generar conocimiento objetivo a través de una
serie de pasos ordenados. En la actualidad es
empleado en ciencias como quimica, fisica y
psicologia, por mencionar algunos.

La ciencia es un conjunto de conoci-
mientos obtenidos mediante la observacion
y el razonamiento, sistemdticamente estruc-
turados y de los que se deducen principios y
leyes generales con capacidad predictiva y
comprobables experimentalmente (Asale y

RAE, 2022a).

/ @@ Tesoro digital

No se informa a los
operarios sobre las
caracteristicas del
extintor cuando su
utilizacién es correcta y
cuando es inadecuada o
incluso peligrosa.

Método del arbol de causas:
recoleccion de la informacién y
forma que tomard el arbol.

Autor: Superintendencia de
riesgos de trabajo.

URL: https://www.youtube.com/
watch?v=Vu6vHILbsX8

@ Frogresion
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Dependiendo al objeto de estudio se
aplican diferentes estrategias de razona-
miento en cada método, como estadisticos

;Qué es el método 5 - o
42 deductivo, cualitativo y cuantitativo.

cientifico? | Biologia desde

cero.
Los pasos o etapas para desarrollar el

Autor: Biologia desde cero. meétodo cientifico seglin UNIR (2022) son:

URL: https://www.youtube.
com/watch?v=yFS]3ygpDj¥

Observacion. Consiste en encontrar
el tema relevante que se quiere observar o
comprender y merece ser objeto de investi-
J gacion para recoger datos de la realidad. En

esta parte del proceso, se debe llevar a cabo
un examen riguroso y atento de los hechos.
Todo lo percibido se recopilara para su ulte-
rior estudio.

- Planteamiento del problema. A partir de los datos recopilados durante la etapa de la
observacion el investigador planteard la pregunta o cuestion que quiere resolver.

Hipdtesis. Consiste en realizar una proposicion que permita dar respuesta a la cues-
tién planteada originalmente. Basicamente es una suposicion, la cual serd aceptada o
rechazada en un futuro.

Experimentacion. En esta etapa se busca demostrar o refutar la hipétesis por medio
de uno o varios experimentos, tomando en cuenta los elementos que hay a su disposicién.
Se trata de simular el fendmeno estudiado de forma especifica para ver su evolucion.

Analisis. Este es un paso intermedio en el que anotan y analizan todos los datos
obtenidos durante la experimentacion, con el objetivo de facilitar su comprensién. Para
resumir y presentar la informacion se realizan calculos, graficos, resimenes y/o tablas.

Conclusion. Una vez recopilada toda la informacion de forma comprensible se
expondran todas las conclusiones y se procederd a redactar la teoria correspondiente o
exponer la respuesta del problema.

La mayoria de las investigaciones mediante el método cientifico suelen ser repetiti-
vas. Sila hipdtesis no responde las preguntas planteadas se repite el proceso metodoldgico
de andlisis modificando las variables independientes o la misma pregunta. Pero si la hipé-
tesis responde correctamente a las preguntas planteadas, se repite el proceso de analisis
hasta comprobar su validez.

Con el uso del método cientifico se pueden establecer conclusiones sobre algin
fenémeno. Se puede considerar que las conclusiones con el paso del tiempo y el avance
tecnoldgico llegan a ser obsoletas.

Progresion n
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Disefio descendente (7op -down)

Fue disefiado en los afios 70’s por los investigadores de la 1BM, Harlan Mills y Niklaus Wirth,
donde un gerente de proyectos toma decisiones, que luego lo transmite a través de una
estructura jerdrquica. El disefio descendente, también conocido como disefio en contexto,
consiste en establecer una serie de niveles de mayor a menor complejidad (arriba-abajo)
que den solucién al algoritmo (CUAED, s/f-b). Estd disefiado mediante formas, tamafios y
posiciones de manera jerdrquica, la ventaja de este modelo es que al realizar cambios no
se tienen que hacer modificaciones y se pueden utilizar técnicas en ciertas operaciones de
una pieza, piezas completas o ensambles completos.

Las ventajas del método de Disefio descendente segtin Asana (2021) son:

Estilo de gestién ampliamente conocido. El estilo de gestion top-down es comun,
lo que significa que hay un menor proceso de aprendizaje para los empleados nuevos si
vienen de una empresa que utiliza esta estructura. Como lider de equipo, puedes ayudar a
los miembros nuevos del equipo a adaptarse mds rapidamente si incorporas a tu estilo de
gestién algunos elementos conocidos de la metodologia top-down.

Temlg'a P

Mayor claridad. Da lugar a procesos cla-
ros y bien organizados que dejan poco margen
para la confusién. Como todas las decisiones se
toman en un solo lugar y toda la comunicacién
fluye en una sola direccién, las confusiones y
los malentendidos son menos frecuentes que
con otros estilos de gestion.

algoritmos - Top Down

Mads responsabilidad. Cuando ocurren A R
problemas o ineficiencias, facilita el segui-
miento de su origen. Con equipos claramente
definidos, cada uno con sus propias responsa-
bilidades, es mas facil detectar, diagnosticar y \_

watch?v=do6EpfXhbW0

Técnica para la creacion de

URL: https://www.youtube.com/

resolver los problemas de forma rapida y efi-
ciente.

Implementacién mas rapida. Dado que
el proceso de toma de decisiones se lleva a
cabo en un solo nivel de gerencia, estas pue-
den realizarse, distribuirse e implementarse
de una manera mucho mads rapida que las
decisiones que requieren la opinién de varios
lideres o participantes del proyecto.

@B, Progresion
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Un ejemplo practico del método descendente se muestra en la siguiente imagen:

Disefio descendente (IV)

Ejemplo: el problema del cajero automatico

Cajero
automitico
Lecturay Seleccidn de Seleccion de
validacidon del tiodd y tipo de wae Finalizar
PIN podconena operacién
" Consulta de Retiro de Traspasg Pago de
1d fectiv entre cuentas .
saldo efectivo propias

@ Reto educutlvo 3

En tu contexto escolar ldentlﬁca una problemat1ca amb1enta1 e integrados en equipos
elijan el método o técnica para darle solucién. Para la' realizacién de esta actividad
revisa el formato que aparece en el Anexo 1. Método o técnicas de solucién a problemas
y que serd evaluado con el instrumento de evaluaciéon del Anexo 2.

CIERRE

__Reto educatlvo

Ahora que conoces los métodos y técnicas para poder solucionar una problemanca

responde las siguientes preguntas en tu libreta.

® ;Como utilizarias algin método o técnica en tu contexto escolar?

¢Qué método consideras es mejor? ;Por qué?

L
® ;Qué método has utilizado en tu contexto escolar? ;Cémo lo utilizaste?
® En qué asignaturas del primer semestre puedes aplicar algtiin método o técnica?

¢Por qué?

verlo? ¢Por qué?

progresion AICHED

Si se te presenta un problema matematico, ;qué método utilizarias para resol-
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