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GOBIERNO DEL ESTADO DE sEv s E M S S TEBAEV
VERACRUZ SEGRETARA, Subsecretaria <:|¥Educacién
2024 - 2030 g: \E,Egic‘g@“ Media Superior y Superior 3

Estimado estudiante:

Con enorme gratitud, quiero compartirte que la educacion es el camino mas poderoso
para la transformacion. Por eso, a través de la Nueva Escuela Mexicana (NEM), el
Sistema Educativo Nacional promueve una educacion humanista que reconoce y
valora la riqueza de la interculturalidad en las comunidades, integrando saberes que
fortalezcan la identidad y el desarrollo de cada region.

El compromiso del Gobierno del Estado de Veracruz, encabezado por nuestra
gobernadora, la Ingeniera Rocio Nahle, es ofrecerte una educacidon de excelencia
gue fomente el amor por Veracruz y te brinde las herramientas necesarias para que
puedas alcanzar tus aspiraciones y asi, contribuir al desarrollo de nuestro pais.

En este esfuerzo, nuestra secretaria de Educacion, la Doctora Claudia Tello Espinosa,
coloca alas y los estudiantes al centro de todas las decisiones y acciones educativas,
impulsando politicas y estrategias que promuevan un desarrollo integral en lo
académico y personal.

La guia didactica que tienes en tus manos es una herramienta que refleja el
trabajo colectivo de maestras y maestros comprometidos en generar
contenidos significativos para ti, adaptados a tu realidad y entorno. Este material
también es parte de una gran revolucidn de las conciencias, que busca transformar
la sociedad desde el conocimiento y la reflexion.

En la Direccion General de Telebachillerato, nos esforzamos cada dia para
garantizarte una formacion integral que llegue tanto a las ciudades como a las
zonas rurales mas alejadas, donde la educacidn representa una esperanza para
construir un mejor futuro. Estoy convencido de que, si trabajamos en equipo,
lograremos grandes resultados y te proporcionaremos las herramientas necesarias
para que alcances el éxito.

Con una educacidon gue nos inspire y nos guie, nos va a ir bien, porque
aprender juntos es el primer paso hacia un futuro lleno de esperanza.

M.L.D. Irving llhuicamina Mendoza Ruiz

Director General
POR AMOR A

VERACRUZ




Marco Curricular Comun de la Educacion
Media Superior (MCCEMS)

El Marco Curricular Comun de la Educacién Media Superior (EMS) es un proyecto colectivo nacional
en el que participaron docentes, directivos y autoridades, partiendo de una iniciativa para reformar
la educacion en varios aspectos, como el Articulo 3° de la Constitucion Mexicana que refiere a la
Educacion en todos los niveles y tomando como referente normativo la Nueva Escuela Mexicana
(NEM). De igual manera, atiende el objetivo (6.2) del Programa Sectorial de Educacion 2020-2024,
en el que se garantiza el derecho a la educacion de excelencia, en los diferentes niveles, tipos y mo-
dalidades educativas, disponiendo que los planes y programas de estudio se revisaran y adecuaran
a las necesidades y desafios actuales.

Bajo este contexto y reflexiones de los actores mencionados, surge el Marco Curricular Comun en
la Educacion Media superior (MCCEMS) cuyo propésito principal es desarrollar habilidades, conoci-
mientos y una base cultural para adolescentes y jovenes, que les permita aprender a aprender de
por vida y para la vida, con la finalidad de constituirse como agentes de transformacion social.

Fomento de la identidad
con Mexico

Responsabilidad ciudadana:
honestidad

’Transfurma:iﬁn de la sociedad
ESCUELA *> Interculturalidad

MEXICANMNA

Cultura de paz g

La Subsecretarfa de Educacion Media Superior (SEMS), atendiendo a los principios antes mencio-
nados, plantea los programas de estudios para el MCCEMS, a través del Curriculo Fundamental y
Curriculo Ampliado, con estructura basada en progresiones de aprendizaje, mismas que metodolo-
gicamente estan constituidas por medio de: categorias, subcategorias, conceptos centrales, con-
ceptos transversales, metas de aprendizaje y aprendizaje de trayectoria.

Respeto por la naturaleza y
cuidado del medio ambiente

Estructura

metodologica
de MCCEMS

Aprendizaje de Trayectoria Progresiones de Trayectoria

Categorias, subcategorias Metas de Aprendizaje

Conceptos centrales Vi transversales




El Curriculo Fundamental esta conformado por cuatro recursos sociocognitivos y tres areas de co-
nocimiento, mismos que integran las Unidades de Aprendizaje Curricular (UAC):

Recursos sociocognitivos: Areas de conocimiento:

Lengua y Comunicacion Ciencia Naturales Experimentales y Tecnologia
Pensamiento Matematico Ciencias Sociales

Conciencia Historica Humanidades

Cultura Digital

El Curriculo Ampliado se conforma por tres recursos socioemocionales (Responsabilidad social, Cui-
dado fisico corporal y Bienestar emocional afectivo) y los Ambitos de la formacién socioemocional:

Practica y colaboracion ciudadana
Educacion para la salud

Actividades fisicas y deportivas
Educacion integral en sexualidad y género
Actividades artisticas y culturales

vk W

HUMAMNIDADES

Con respecto al proceso de evaluacién, es importante mencionar que es inherente al proceso de en-
sefianza y aprendizaje, en todo momento debe estar presente, desde el inicio, durante el desarrollo
y hasta el cierre, sin embargo, en el MCCEMS se prioriza la evaluacién formativa.

Con base en lo anterior, la estructura de tu gufa se ve modificada con el propésito de garantizar, por
un lado, la implementacion del MCCEMS v, por otro, que tl como estudiante logres las habilidades,
conocimientos vy la base cultural propuesta, bajo una educacién integral para la vida, por medio de
los contenidos y las actividades disefiadas, que se ven reflejadas no soélo en la parte académica,
sino también en la parte humana, de manera individual y colectiva. La intencién es formarte como
un estudiante critico, analitico reflexivo, responsable, participativo con amor por tu entorno local,
estatal, nacional y global.
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Aprendizajes de trayectoria

Se asume como ciudadano digital con una postura critica e informada
que le permite adaptarse a la disponibilidad de recursos y diversidad de
contextos.

Utiliza herramientas digitales para comunicarsey colaborar eneldesarrollo
de proyecto y actividades de acuerdo con sus necesidades y contextos.

Soluciona problermas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
algoritmico.

Disefa y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos y
recursos tecnoldgicos para fortalecer su creativdad e innovar en su vida
cotidiana.

Progresiones

Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusion y herramientas de
software para crear y editar contenido digital (didactico, documental,
demostrativo, entretenimiento, informativo entre otros), conforme a sus
recursos y contextos.

Identifica la comunicacién digital por su alcance y organizadas en redes
personales, locales, metropolitana, area ancha, global (PAN, LAN, MAN,
WAN, GAN), por su topologia (bus, anillo, estrella); o por sus medios de
transmision (pares trenzados, cable coaxial, fibra Optica, radio enlaces
de VHF y UHF y Microondas) para conectar dispositivos tecnologicos
conforme a sus recursos y contexto.

Utiliza herramientas de comunicacion digital en forma directa, o emisiony
descarga continua, transmisién por secuencias, lectura y difusién continuo
para difundir informacion, conocimientos, experiencias y aprendizajes de
acuerdo a su contexto personal, académico, social y ambiental.

Identifica las areas y campos de aplicacién de la inteligencia artificial (IA),
internet de las cosas (loT), Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos,
Roboética para considerar las vocaciones del estudiando.



Programa de estudios
En él podras conocer las
metas de aprendizaje
consideradas para cada
progresion.

VOV VLV




Presentacion

La guia de Taller de cultura digital es un recurso educativo disefiado para acompanar
a los estudiantes del Telebachillerato de Veracruz en su desarrollo de habilidades y
competencias fundamentales en la era digital.

En un mundo en donde la comunicacién y la informacién fluyen constantemente
a través de diversas plataformas tecnoldgicas, es crucial que los estudiantes
adquieran un conocimiento sélido sobre cémo navegar, crear y compartir

al objetivo de esta guia didactica es proporcionar un marco integral para
as herramientas y tecnologias digitales que estan transformando la
la comunicacion.

aller de cultura digital esta estructurada en dos médulos que abarcan desde
' Ja comunicacion digital hasta el uso avanzado de herramientas tecnolégicas.
0 In iuy.e objetivos claros, actividades practicas y reflexiones que fomentan
ituado. Ademas, se promueve un enfoque colaborativo, invitando a los
b j_éf en proyectos conjuntos que potencian el aprendizaje colectivo y el

v ..
f, /' Dominar ra d
o N . . ol . ’ . . .
*?.f-"'f crecimiento personal y profesional. Es por ello que esta guia enfatiza la importancia de una
o intervencl jn criti i acion compartida en linea, asi como el desarrollo de una ética

i
i & Ji Y
d digital g peto y la responsabilidad en la comunidad virtual.

, invitamos a todos los docentes y estudiantes a explorar esta guia de
omo un instrumento esencial en su proceso de aprendizaje, no sélo para
Unicarse, sino para redefinir las interacciones sociales y académicas en
0, para que juntos aprovechen estas herramientas para construir un futuro

Mauricio Capistran Robledo
Autor
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Metas de aprendizaje

Ml Interactua de acuerdo con su contexto a través de las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
conocimiento y aprendizajes digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su entorno. M2. Co-
labora en comunidades virtuales para impulsar el aprendizaje en forma auténoma y colaborativa, innova y
eficienta los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de su contexto.

Progresiones

1. Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusion y herramientas de software para crear y editar
contenido digital (didactico, documental, demostrativo, entretenimiento, informativo, entre otros),
conforme a sus recursos y contextos.

2. ldentificala comunicacion digital por su alcance y organizada en redes personales, locales, metropolitana,
area ancha, global (PAN, LAN, MAN WAN, GAN), por su topologia (BUS, anillo, estrella), o por sus medios de
trasmision (pares trenzados, cable coaxial, fibra dptica, radio enlaces de VHF y UHF y microondas) para
conectar dispositivos tecnologicos conforme a sus recursos y contexto.

Relacion del modulo con los Recursos sociocognitivos, recursos socioemocionales y
ambitos de formacion socioemocional del Marco Curricular Comun para la Educacion
Media Superior (MCCEMS) 2023

Responsabilidad social. ~ Practica y colaboracion ciudadana.

Lengua y comunicacion. . . Educacion para la salud.
Cuidado fisico y
Pensamiento matematico. corporal.
. Actividades fisicas y deportivas.
Cultura digital.

Ciencias naturales. Educacion integral en sexualidad y género.

Bienestar emocional
afectivo.
Actividades artisticas y culturales.
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Introduccion

En la actualidad, los dispositivos tecnologicos y los servicios de difusion desempefan un papel fundamental en la
creacion, edicién vy distribucion de contenido digital.

En este mddulo se analizan las dos primeras progresiones disefiadas para proporcionar una trasversalidad con las
Tecnologias de la Informacion, Comunicacion, Conocimiento y Aprendizaje Digitales (TICCAD).

Esimportanteresaltar quelos estudiantes obtendran una visionintegral acerca de cémolos dispositivos tecnologicos,
las redes de comunicacion digital y las herramientas de software se interrelacionan para crear, editar y distribuir
contenido digital, al entender como se organiza la comunicacién digital y cémo funcionan las redes.

Por lo anterior, se espera que los jovenes obtengan un aprendizaje situado y puedan aplicar este conocimiento en
proyectos de creacion de contenido en un contexto cada vez mas conectado vy digitalizado.

Contenidoy
comunicacion digital

Comunicacion
digital

Dispositivos
tecnélogicos

duionde  Posamasde (S
contenido digital B0/ digital

Topologia de las Medios de
redes transmision
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Progresion 1. Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusién y herramientas de software para crear y editar
contenido digital (didactico, documental, demostrativo, entretenimiento, informativo, entre otros), conforme a sus

recursos y contextos.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) han revolucionado la manera en que se crea, edita y
distribuye el contenido digital. Estas tecnologias abarcan una amplia gama de dispositivos, servicios y herramientas

que facilitan la comunicacién y el acceso a la informacion.

Exploracion diagndstica

IS

w

Q N T o

Pap TN

. ¢Sabes el significado de las siglas TIC y TICCAD?

Si
No

. ¢Qué dispositivos tecnoldgicos utilizas regularmente para crear o editar contenido digital?

Computadora.
Teléfono movil.
Tableta.
Camara digital.
Otro

. ¢Con qué frecuencia utilizas dispositivos tecnolégicos (computadoras, tabletas, teléfonos, etc.)

para la creacion de contenido digital?

. Diario.

. Semanal.

. Mensual.

. Casi nunca.

. iTienes experiencia utilizando dispositivos de captura (como camaras, micréfonos, etc.) para

crear contenido?
Si Menciona:
No

. ¢Qué diferencias encuentras entre utilizar un dispositivo de escritorio (PC, laptop) y un dispositivo

movil (smartphone, tablet) para la creacion de contenido?

. ¢Conoces algun dispositivo tecnolbgico especializado (por ejemplo, impresoras 3D, drones,

camaras de accién) que se utilice para crear o editar contenido? ;Lo has utilizado alguna vez?

14
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7. ;Qué plataformas o servicios utilizas para compartir o difundir el contenido digital que creas
(videos, imagenes, blogs, etc.)?

8. ;Qué programas de software utilizas para la creacion de contenido digital? (por ejemplo: Adobe
Photoshop, Canva, Final Cut Pro, Premiere Pro, Audacity, etc.).

9. ;Qué opinas sobre el uso de herramientas de edicion colaborativa en linea (Google Docs, Canva)?
¢Has trabajado en equipo utilizando estas herramientas?

10. ;Qué tan familiarizado estas con los formatos de archivo utilizados en la creacion de contenido
(JPG, PNG, MP4, WAV, MOV, FLV, WEBM, HTMLS5 etc.)?

11. ;Consideras que las habilidades digitales son importantes para tu futuro profesional? ;Por qué?

12. ;Qué piensas acerca del uso de inteligencia artificial en la creacion de contenido digital (por
ejemplo, generacion de imagenes, edicion de video, redaccion de textos)? ;La has utilizado?

13. ;Qué habilidades digitales te gustaria aprender para poder crear contenido digital de manera
profesional?

15
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Dispositivos tecnologicos

Los dispositivos tecnolégicos son aparatos o herramientas que utilizan tecnologia para realizar tareas especificas,
facilitando la vida cotidiana o mejorando la eficiencia en diversas actividades, entre ellas la educacion. Estos
dispositivos pueden ser electronicos o mecanicos y emplean circuitos, software o mecanismos para cumplir su
funcién especifica.

Algunos ejemplos comunes incluyen teléfonos moviles, computadoras, tabletas, relojes inteligentes,
electrodomeésticos, vehiculos automatizados y dispositivos de realidad aumentada, entre otros.

Estos dispositivos desempefian funciones primarias (para las que fueron
disefados originalmente) y funciones secundarias (que se afiaden a lo largo
del tiempo). Por ejemplo, un teléfono mavil fue creado para hacer llamadas,
pero hoy también permite navegar por internet, ver videos, escuchar musica,
tomar fotos, enviar y recibir correos electrénicos, editar documentos, tales
como cartas y hojas de calculo, jugar, entre muchas otras funciones.

Los dispositivos tecnoldgicos mas innovadores del momento abarcan
una gran variedad de categorias, desde inteligencia artificial hasta
electrodomésticos inteligentes. A continuacién, se presentan algunos de
los méas destacados:

Figura 1.1 Dispositivos tecnoldgicos.

Innovaciones tecnoldgicas

Impresion 3D. Esta tecnologia permite la creacién de objetos tridimensionales a partir de modelos digitales (por ejemplo,
prétesis dentales, herramientas, etc.).

Asistentes por voz. Herramientas como Siri, Alexa y Google Assistant estdn cambiando la forma en que interactuamos con
nuestros dispositivos.

Fuente: Ramirez, A. (2023, febrero 28). Innovaciones tecnolégicas que han revolucionado la actualidad. https://www.epitech-it.
esinnovaciones-tecnologicas/

El uso de dispositivos tecnoldgicos en la educaciéon ha adquirido una relevancia significativa en los Ultimos afios.
La integracion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) no soélo transforma la manera en que
se ensefa y se aprende, sino que también plantea desafios y oportunidades para mejorar el rendimiento escolar
y la participacién estudiantil.

Actualmente, el término TICCAD (Tecnologfas de la Informacién, Comunicacién, Conocimiento, Aprendizaje y

Desarrollo) amplia el concepto de las TIC, incorporando un enfoque mas integral que no sélo se centra en el
acceso a la informacion, sino también en su gestion, analisis, aprendizaje y aplicacion en diversos contextos.

16



Las TICCAD engloan no soélo las herramientas tecnoldgicas, sino también cémo
éstas se pueden integrar en los procesos de aprendizaje, desarrollo y gestion del
conocimiento, promoviendo una educacion mas dinamica, interactiva y enfocada
en la formacion continua.

Para evidenciar claramente las diferencias entre TIC y TICCAD podemos mencionar que:

1. TIC. Se centran enlatecnologia como herramienta de informacion y comunicacion.

2. TICCAD. Amplian el conceptodelas TIC aun modelo que integratambiénla gestion
del conocimiento, el aprendizaje, la innovacién y el desarrollo de habilidades.

Este cambio refleja un avance hacia una vision integral de como la tecnologia puede
transformar la educacién y otros sectores, no sélo en términos de acceso a la
informacion, sino también en su uso para la creacion y gestion de conocimiento.

A continuacién, abordaremos algunas actividades que se puede realizar en los
dispositivos electronicos como el teléfono mévil y la computadora.

Transferir informacion de un celular a la computadora

La memoria de los dispositivos moviles puede agotarse facilmente con fotos, videos,
musica y diferentes tipos de documentos. Para este caso se pueden transferir
archivos de un dispositivo a través de diferentes formas:

1. Cable USB. Transferencia directa de archivos entre celular y computadora.

2. Servicios en la nube. Usar Google Drive, iCloud, etc., para subir y descargar
archivos.

3. Bluetooth. Transferencia inalambrica de archivos pequefios.

4. Aplicaciones de transferencia inalambrica: Usar AirDrop, SHAREit, etc.,
para enviar archivos de manera rapida.

5. Correo y mensajeria. Enviar los archivos por email o aplicaciones de
mensajeria y descargarlos en la computadora.

Cualquiera de estos métodos permite transferir archivos de manera eficiente:

1. Cable USB (Android o iPhone).
a. Conecta el celular a la computadora usando el cable USB.
b. Desbloquea tu teléfonoy en lanotificacién que aparece selecciona “Transferir
archivos” o “MTP” (Media Transfer Protocol).
c.  En tu computadora, abre el explorador de archivos (Windows) o Finder
(Mao).
d. Veras una carpeta con el nombre de tu dispositivo. Haz doble clic para acceder
a
las carpetas y archivos de tu teléfono.
e. Copia los archivos que quieras transferir y pégalos en una carpeta de tu
computadora.

2. Servicios en la nube (Google Drive, iCloud, etc.).
Google Drive (Android o iPhone):

Contenidoy comunicacién digital

Figura 1.2 Accediendo a las TICCAD.

17
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- Toca el boton de + y selecciona Subir.
- Elige los archivos que deseas transferir (fotos, documentos, etc.) y stbelos a la nube.

b. En tu computadora, abre un navegador web y ve a Google Drive.
c. Inicia sesion con la misma cuenta de Google que usaste en tu celular.
d. Busca los archivos que subiste y descargalos en tu computadora.

3. Bluetooth (para archivos pequeiios)
a. Activa el bluetooth en tu celular y en tu computadora.
b. Empareja los dispositivos:
+ Entu celular ve a Ajustes > Bluetooth y busca el dispositivo de tu computadora.
+ Entu computadora abre la configuracion de bluetooth y selecciona el celular cuando lo detectes.
c. Envialos archivos desde tu celular a tu computadora a través del bluetooth.
d. Entu computadora, acepta la transferencia y guarda los archivos en la ubicacién que elijas.

4. Aplicaciones de mensajeria o correo electrdnico
Correo electronico:
a. Silos archivos son pequefios, puedes enviarlos por correo electronico. Simplemente adjunta los archivos desde
tu celular y enviatelos a ti mismo.
b. Luego, abre el correo en tu computadora y descarga los archivos adjuntos.

5. Mensajeria (WhatsApp, Telegram)
a. Puedes enviarte los archivos a través de aplicaciones de mensajeria (como WhatsApp o Telegram) si ambos
dispositivos tienen la aplicacién instalada.
b. Luego, abre la aplicacion en tu computadora (WhatsApp Web o Telegram Desktop) y descarga los archivos.

Apliqguemos lo aprendido

Organizacion

|. Organicense en equipos o parejas.
II. Cada equipo seleccionara un tipo de archivo para transferir (fotos, videos, documentos, etc.).
IIl. Transfieran los archivos seleccionados de su celular a la computadora utilizando el método que prefieran.

Discusion y conclusiones. Una vez completada la actividad, realicen una discusion en grupo para compartir experiencias y resolver dudas.
Respondan las siguientes preguntas:

1. jQué método les resulto mas facil?

2. ;Con que dificultades se encontraron?

3. ;Que aprendieron sobre la trasferencia de archivos?
4. jQueé medidas de seguridad tomarian para proteger sus datos?

18



Contenidoy comunicacién digital

Codigo QR

Los codigos QR (del inglés Quick Response Code, que significa “cédigo de respuesta rapida”) son un tipo de
codigo de barras bidimensional que puede almacenar una mayor cantidad de informacion que los cédigos de
barras tradicionales. Se componen de una matriz de puntos en blanco y negro que puede ser escaneada con un
dispositivo mévil o una camara.

¢Para qué sirven los codigos QR?

Tienen una amplia variedad de aplicaciones, tales como:

1. Acceder a sitios web. Permiten redirigir a los usuarios directamente a una pagina web sin necesidad de
escribir la URL.

2. Compartir informacién de contacto. Pueden almacenar informacién de contacto, facilitando el intercambio
de datos como nombres, direcciones de correo electronico, teléfonos, etcétera.

3. Realizar pagos. Existen diversas plataformas de pago, como PayPal o Google Pay, entre otras.

4. Publicidad y marketing. Los cédigos QR son comUnmente usados en anuncios, mends de restaurantes,
carteles o empaques para proporcionar acceso rapido a promociones, descuentos, videos o contenido
exclusivo.

5. Seguimiento y trazabilidad. En la logistica o el comercio, los cédigos QR ayudan a rastrear productos o
servicios de manera eficiente.

6. Acceso a Wi-fi. Algunos codigos QR permiten que los usuarios se conecten a una red Wi-fi sin necesidad de
ingresar manualmente la contrasefa, escaneando simplemente el codigo.

7. Eventosy entradas. Se utilizan parafacilitar el registro o la entrada a eventos, como conciertos o conferencias,
donde los asistentes pueden escanear un cédigo QR para acceder al lugar.

8. Autenticacion. Algunos servicios de seguridad utilizan cédigos QR para autenticar al usuario.

Existen sitios de internet que permiten generar codigos QR de forma rapida y sencilla, sin necesidad de
conocimientos técnicos. A continuacion se enumeran algunos de ellos.

Generadores de codigos QR gratuitos y faciles de usar:

a. QRCode Monkey. Uno de los mas populares, ofrece una amplia variedad de opciones de personalizaciény es
muy intuitivo de usar.

b. Generador QR. Sencillo y directo, ideal para crear codigos QR basicos.

c. Canva: Ademas de ser una herramienta de disefio grafico, Canva te permite crear codigos QR personalizados
con disefios atractivos.

d. Adobe Express. Ofrece un generador de cédigos QR integrado, perfecto si ya utilizas otras herramientas de
Adobe.

e. QR Stuff. Permite crear codigos QR dindmicos que puedes actualizar después de generarlos.

Para crear un codigo QR en QR Code Monkey, puedes seguir estos pasos:

1. Ingresa al sitio: https://www.grcode-monkey.com/

2. Selecciona el contenido del codigo QR. Puedes elegir entre URL, texto, electronico, entre otros.

3. Personalizar el disefio. Puedes cambiar los colores, las figuras predefinidas, los elementos de las esquinas y el
cuerpo.

4. Generar el c6digo QR. Puedes elegir la resolucion en pixeles y hacer clic en el boton “Crea codigo QR”.

5. Descargar la imagen. Puedes descargar los archivos de imagen como un .png, .svg, .pdf o .eps.
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Puedes leer el c6digo QR en vista previa con un lector de cédigos QR para asegurarte
de que funciona correctamente.

Para visualizar la secuencia de pasos anteriores, puedes observar el video en el

siguiente enlace:
https://www.youtube.com/shorts/6YLgRJbno7k o bien:

Apliqguemos lo aprendido

Organicense en equipos.

Elijan un tema o proyecto para su codigo QR (un evento escolar, una pagina web, un video, una presentacion, etc.).
Creen su propio codigo QR personalizado, utilizando un generador de codigos QR en linea.

Imprimanlo, compartanlo o muéstrenlo en un lugar visible del aula.

Cada equipo presentara su codigo QR y explicara el contenido al que se dirige.

Los demas estudiantes escanearan el codigo QR con sus dispositivos moviles para verificar que funcione correctamente.

e s

Vincular la aplicacion de WhatsApp a la computadora

La mayoria de las personas utilizan la aplicacion WhatsApp desde sus teléfonos
moviles, también es posible acceder a dicha aplicacion desde una computadora.

Esto es posible siguiendo los siguientes pasos:
Paso 1. Desde una computadora accede a tu navegador preferido y ve a la direccién
web.whatsapp.com.

Usa WhatsApp en tu computadora

1. Abre WhatsApp en tu teléfono.

2.TocaMent : o Configuracién © y selecciona
Dispositivos vinculados.

3. Toca Vincular un dispositivo.

4. Apunta tu teléfono hacia esta pantalla para escanear el codigo
QR.

Paso 2. Abre la aplicacion de WhatsApp en tu celular.

Paso 3. Alli, oprime los tres puntos verticales ubicados en la esquina derecha y
busca la opcion WhatsApp Web o dispositivos vinculados.

20
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WhatsApp Nuevo grupo
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Ajustes

& Tus mensajes personales estdn cifrados de

Paso 4. Ahora, selecciona la opcién Vincular un dispositivo.
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e

Dispositivos vinculados

Usa WhatsApp en la version web, de escritorio o en
otros dispositivos. Mas informacién

,——-——————“

A

Vincular un dispositivo )

—— —— — — — — — -

Tus mensajes personales estdn cifrados de extremo a

avtramn an tadne tus dienneitivne

Paso 5. Escanea con tu celular el codigo QR que aparece en la pagina de WhatsApp Web.

- Escanear cédigo QR

Puedes observar los pasos en el siguiente video:

https://www.voutube.com/watch?v=Ghfzqy59T2A&t=75s

En caso de tener un teléfono movil iPhone, sigue el siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=6CvdX2waP_Y

iListo!, ya puedes usar WhatsApp en tu computadora.

21
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Encuesta en WhatsApp

El objetivo principal de una encuesta es obtener informacién sobre una poblacién o
grupo de interés a través de preguntas especificas, con el uso de un teléfono movil
y la aplicacion de mensajeria instantanea y red social WhatsApp.

Algunas ventajas de las encuestas de WhatsApp son:

1. Se pueden enviar a un gran niUmero de contactos, ya sea a todos los registrados
en el teléfono o a grupos de contactos.

2. Se pueden enviar de forma inmediata.

3. Se pueden incluir archivos multimedia como imagenes, documentos y audio.

Para crear una encuesta efectiva, se recomienda:

1. Optimizar el cuestionario para dispositivos moviles.

2. Realizar encuestas cortas y faciles de entender.

3. Crear grupos para clasificar las encuestas.

4. Interactuar con los participantes para crear un vinculo de confianza.

¢Como hacer encuestas en WhatsApp?

1. Abre el grupo de WhatsApp en el que deseas crear la encuesta.

2. En la barra de escritura (en donde escribes los mensajes), toca el icono de

adjuntar (clip) y selecciona Encuesta.

Escribe la pregunta de tu encuesta.

4. Agrega las opciones para que los miembros del grupo elijan (puedes agregar
hasta 12 opciones).

5. Desactiva la opcién “Permitir varias respuestas” para evitar que los usuarios
voten por varias opciones.

6. Toca el botdn de enviar y la encuesta sera publicada en el grupo.

w

Los participantes del grupo pueden votar haciendo clic en una de las opciones, y
todos los miembros pueden ver los resultados en tiempo real.

Para mas informacion observa el siguiente video llamado ;Cémo hacer encuestas
en WhatsApp?_https://www.youtube.com/watch?v=e4bHNRWQcTc&t=2s

Para concluir este apartado, abordaremos algunos de los formatos en que son
almacenados los archivos para identificar en qué programa fueron creados y para
ello se les asigna una extension.

Las extensiones de los archivos se escriben después de un punto al final del nombre del
archivo y ayudan a los programas y sistemas operativos a reconocer el tipo de archivo.
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Las extensiones de los archivos se escriben después de un punto al final de su nombre y ayudan a los programas
y sistemas operativos a reconocer de qué tipo son.

Veamos los formatos de archivos multimedia:

MP3. Formato de compresién de audio digital que permite reducir el tamafio de los archivos de audio. Este formato fue
desarrollado para una transmision y almacenamiento més eficientes, con una leve pérdida de calidad del audio original.

0GG. Es un formato contenedor de audio y video desarrollado por la Fundacion Xiph.Org. Su disefio se centra en la flexibilidad y
la apertura, permitiendo la inclusién de multiples flujos de datos como audio, video y metadatos en un solo archivo.

PNG. Se almacenan imdagenes con mayor calidad visual y contraste. Se utiliza para exportar imagenes sin fondo, es decir,
transparencias.

MPEG. El formato MPEG 0 Moving Picture Experts Group, es un conjunto de estdndares para codificar audio y video en un formato
digital comprimido. Los archivos MPEG son altamente comprimidos.

MoV (QuickTime Movie). Es un formato ideal para compartir tus archivos por la web. Para abrir un archivo MOV en una
computadora, es necesario instalar un programa que soporte este formato. Algunos programas que lo soportan son VL.C Media
Player, Windows Media Player y QuickTime Player.

o e o e e
s om e o s
e o
s o

Figura 1.4 Formatos de archivos multimedia.
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Figura 1.5 Internet de las cosas.

Plataformas

Una plataforma
educativa digital es un
entorno informatico
cuya funcion permite
crear y gestionar
Cursos para internet sin
que sean necesarios
conocimientos profundos
de programacion (Diaz,
2009, p. 2).
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Servicio de difusion de contenido digital

Los servicios de difusion de contenido digital en la educacion se refieren a
las herramientas tecnoldgicas que permiten distribuir, acceder y consumir
contenido educativo digital. Estos servicios pueden incluir una variedad de
recursos como materiales educativos (videos, documentos, infografias,
podcasts), aplicaciones, plataformas en linea y redes sociales, que facilitan
el aprendizaje y la ensefianza a través de medios digitales.

Algunos ejemplos de estos servicios son:

1. Plataformas de aprendizaje en linea. Plataformas educativas que permiten
el acceso a cursos, materiales, y evaluaciones en linea, como, Google
Classroom, Moodle o plataformas especificas de cada institucion educativa.

2. Videos educativos y tutoriales. Servicios de video bajo demanda, como
YouTube, Khan Academy o plataformas educativas de universidades, que
ofrecen clases y tutoriales en video sobre una amplia gama de materias.

3. Bibliotecas digitales y repositorios. Servicios que proporcionan acceso a
bibliotecas digitales, repositorios de libros electrénicos, articulos académicos,
investigaciones, etc., que enriguecen el aprendizaje en linea.

4. Aplicaciones educativas. Herramientasy apps especificas para el aprendizaje
de diversas materias (como matematicas, ciencias, lenguas extranjeras),
que ayudan a mejorar el proceso educativo a través de la interaccion vy el
aprendizaje a ritmo propio.

5. Redes sociales educativas. Espacios en redes sociales o foros en linea en
dondelos estudiantes puedeninteractuar, compartirrecursos, hacer preguntas,
y colaborar en proyectos. Por ejemplo, grupos en Facebook o plataformas
como Facebook, Twitter, Instagram, YouTube, WhatsApp, TikTok, Linkedin,
Edmodo.

6. Plataformas de videoconferencias. Herramientas para realizar clases en
vivo y encuentros virtuales, como Zoom, Microsoft Teams, o Google Meet,
que permiten la ensefianza remota en tiempo real.

La eleccion de las herramientas digitales para la publicacién de contenido depende
del contexto y las necesidades especificas que se desea transmitir. Al implementar
estas herramientas, se puede mejorar significativamente la comunicacion vy
colaboracién, lo que permite un desarrollo eficiente y efectivo de proyectos y
actividades, asi como compartir documentos a través de internet.
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Para comprender esto, imagina que tu tia inicia un emprendimiento social. Ella y
un grupo de mujeres pertenecientes a una comunidad artesanal realizan algunos
productos como:

Bordados.

Mascaras.

Utensilios de barro.
Juguetes de madera.
Collares.

U AN W N

Aunque las ventas van bien, tu tia cree que es momento de llevar su emprendimiento
a internet.

Por lo anterior, te consulta a ti, que estudias en el Telebachillerato y que has llevado
las UAC de Cultura digital, para que la ayudes a crear un perfil en Instagram.

Apliguemos lo aprendido

1. ;Como ayudarias a tu tia?

Figura 1.6 Artesanias de barro.

2. ;Quéideas se te ocurren para que su perfil tenga muchos seguidores?

3. ;Qué habilidades se necesitan para llevar a cabo dicha actividad?

Programas de contenido digital

Los programas de contenido digital son un conjunto de datos que se distribuyen a través de internet y pueden
tener diferentes formatos, como imagenes, videos, audios, textos, aplicaciones, portales, softwares, videojuegos,
blogs y redes sociales. Este recurso puede proporcionar contenido de aprendizaje en formato digital, por ejemplo,
videos, libros electronicos, lecciones interactivas, aplicaciones educativas y mas.

Estos contenidos digitales se pueden disefar para facilitar el acceso a la educacion, la ensefianza a distancia o de

manera hibrida y enriquecer la experiencia educativa tanto de estudiantes como de profesores. A continuacion,
se mencionan algunos ejemplos de programas de contenido digital que son ampliamente utilizados.

25
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Ejemplos de programas de contenido digital educativo:

Programa de Descripcion Propésito
contenido digital P :

Los programas de contenido digital proporcionan una educacion mas accesible, flexible y personalizada. Ofrecen
a los estudiantes recursos interactivos y motivadores que mejoran su aprendizaje y desarrollo de habilidades,
tanto académicas como digitales. Estos programas no solo enriquecen el proceso de aprendizaje, sino que
también preparan a los estudiantes para un futuro cada vez mas digital y globalizado.

®Dialnet & So:e,

wiild €

gogoooeen

Figura 1.7 Plataformas de contenido digital.
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Creacion de contenido multimedia

La creacion de contenido multimedia requiere un proceso de combinar diferentes
elementos (texto, imagenes, audio y video) para crear materiales informativos o
entretenidos. Estos materiales pueden ser distribuidos a través de diversos canales
digitales (paginas web, redes sociales, aplicaciones y plataformas de video), como
se menciond en el apartado de Servicios de difusion de contenido digital.

Laimportancia del uso de estos recursos radica en que capta la atencién de la gente
de manera mas efectiva, facilita los conceptos o contenidos abordados, alcanza
una mayor audiencia, ademas se puede adaptar a diferentes formatos, como se
describe a continuacion:

1. Creacion de contenido a través de videos

a. Produccion de videos educativos. Se pueden crear videos que expliquen
conceptos de diferentes materias utilizando herramientas como
Camtasia o Adobe Spark.

b. Podcasting. Creacion de podcasts donde los estudiantes discutan temas
relevantes o realicen entrevistas. Esto les ayuda a desarrollar habilidades
de comunicacion oral y a familiarizarse con el proceso de edicion de audio
usando software como Audacity.

2. Uso de redes sociales para difusion

a. Campanas en redes sociales. Se pueden disefiar campafias informativas sobre
temas sociales o culturales usando plataformas como Instagram o Facebook.
Esta actividad permite practicar la creacion de contenido atractivo y aprender
sobre estrategias de difusion digital.

b. Blogs. Fomentar la creacion de blogs en donde los estudiantes compartan sus
opiniones sobre temas actuales, utilizando herramientas como WordPress
o Blogger. Esto les ayuda a mejorar su escritura y a entender cémo se puede
monetizar o difundir contenido en linea.

Ejemplos de contenido multimedia

Videos explicativos. Tutoriales, animaciones, entrevistas.

Infografias. Representacién visual de datos e informacion.

Podcasts. Programas de audio en formato digital.

Presentaciones interactivas. Diapositivas con elementos multimedia y enlaces.
Realidad virtual y aumentada. Experiencias inmersivas.

U A W N

Para crear contenido multimedia, hay que identificar a la audiencia o a las personas a
quien va dirigida la informacién y adaptar el contenido a sus intereses, necesidades y
preferencias.

Contenidoy comunicacién digital

Figura 1.8 Creando contenido digital.
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Figura 1.9 Grabacion de un podcast.
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También debemos tener en cuenta los siguientes consejos:

Planificacion. Definir el objetivo, el piblico y el mensaje clave.

Produccién. Crear los elementos multimedia (texto, imagenes, audio, video).
Edicion. Combinar los elementos para crear un producto final.

Pruebas. Comprobar que la informacion presentada es coherente, concisa
y veridica.

5. Distribucion. Publicar el contenido en los canales adecuados.

il o

¢Qué es un podcast?

Un podcast es un tipo de archivo de audio o video que se distribuye a través de
internet y que se puede descargar o transmitir en linea para ser escuchado o visto
en cualquier momento. Los podcasts suelen estar organizados en episodios, y
cubren una amplia variedad de temas como noticias, entretenimiento, educacién,
tecnologia, deportes, cultura y mas.

Los podcasts se pueden clasificar en diferentes tipos, seglin su contenido,
su formato o su presentacion. Entre ellos podemos encontrar al podcast
educativo, esdecir,unarchivo de audio digital que se utiliza como herramienta
didactica para ensefiar, aprender y evaluar. Los podcasts educativos pueden
tratar temas muy diversos, tales como historia, ciencia, idiomas, solucién de
problemas matematicos o desarrollo personal.

El maestro Edgar Sanchez Linares, master en Nuevas Tecnologias Aplicadas
a la Educacion, defini6 el podcast educativo como un objeto digital basado
en un archivo de audio, que funge como un medio para la ensefianza,
aprendizaje y/o evaluacion.

El procedimiento para crear un podcast consta de cuatro puntos:
1. Planeacion.

2. Grabacion.
3. Edicién.

4. Publicacién.

Para realizar la grabacién y edicion, se recomendo utilizar los siguientes programas:
1. Audacity.

2. Adobe Audition.

3. GarageBand.

4. Hindenburg Systems.

Algunos consejos adicionales para crear un podcast son:

1. Asegurate de que el podcast tenga un objetivo claro.

2. Crea una buena estrategia de marketing para identificar los mejores canales
para darlo a conocer.

3. Practicay lee el guion, pero sin que se note que se esta leyendo.

4. Laintroduccion y la despedida del podcast deberfan sumar entre ambas el 20%
del tiempo del podcast.
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Puedes consultar el siguiente video llamado Disefio de podcast.

El siguiente recurso nos indica como crear contenidos auditivos que refuercen
el aprendizaje con el disefio de podcast. Creado para el curso Desarrollador de
contenidos de aprendizaje, en la plataforma de la Fundacién Carlos Slim.

O bien, escanear el cddigo Qr:
https://capacitateparaelempleo.org/cursos/view/83?resourceld=3304

Otraherramienta dinamica y flexible en la Creacion de Contenido Multimedia es el video
educativo, éste permite la innovacion, creatividad e inspiracién sobre los estudiantes y
aumenta su participacion. Ayuda a desarrollar la autonomia entre los jovenes.

En un video educativo se debe incorporar diversos elementos multimedia, como
animaciones, graficos, texto y narracion, para transmitir informacién de forma
eficaz y captar la atencién de los alumnos. Esto facilita la ensefianza efectiva de
los temas.

A continuacion, se muestra el link y codigo Qr, para la elaboracién de un video
educativo:

https://www.youtube.com/watch?v=LE8-dNo4xFU

Apliqguemos lo aprendido

2
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Conformados en equipos de trabajo, elijan una de las siguientes actividades:

1. Creenun video explicativo: elijan un temay creen un video explicativo utilizando las herramientas adecuadas.
2. Disefien una infografia: Representen informacion compleja de una manera visualmente atractiva.

3. Creen un podcast: Pueden grabar un podcast sobre un tema de su intereés.

Cada equipo presentara su proyecto en clase y explicara el contenido desarrollado.

Sugerencia para realizar la actividad:

Creen un video explicativo sobre el cambio climatico, disefien una infografia sobre sus causas y consecuencias, desarrollen un podcast
en donde entrevisten a personas adultas de su comunidad que opinen acerca del cambio del entorno natural de su comunidad.

¢Qué es TikTok business?

Si estas interesado en convertirte en un creador de TikTok, pero no estas
familiarizado con TikTok Business, observa el siguiente video:
https.//www.youtube.com/watch?v=yll d7fpFMKs&t=13s o bien:
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El primer teléfono mé-
vil fue creado por Mo-
torola en 1973, pero no
fue hasta 1983 cuando
Motorola lanzé el pri-
mer modelo comercial,
el Motorola DynaTAC
8000X. Este teléfono pe-
sabal.lkgyofreciasolo
30 minutos de tiempo de
conversacion.

Hoy en dia, los teléfonos
inteligentes tienen mas
poder de procesamiento
que las primeras com-
putadoras que llevaron
alhombrealaLuna.

Aprende a utilizar TikTok como creador de contenido, desde entender el algoritmo
usado enla aplicacion hasta cémo emplear las funciones comerciales de la plataforma.

Puedes tomar el curso en GCF Global de manera gratuita y a tu propio ritmo en el
siguiente enlace o escanea el QR:

https.//edu.gcfglobal.org/es/tiktok-para-creadores-de-contenido/que-es-tiktok-business/1/

English reading

Therole of electronic devices in education

In today’s digital age, electronic devices such as smartphones, tablets, and laptops have
transformed the educational landscape. These devices provide students with unprecedented
access to information and learning resources anytime and anywhere. Benefits of Electronic
Devices:

. Accessibility: Students can access online libraries, educational apps, and learning
management systems (LMS) from their devices, enhancing their ability to study and
collaborate with peers.

. Engagement: Interactive applications and multimedia content make learning more
engaging. Students can participate in virtual classrooms or use gamified learning
platforms that motivate them to learn.

. Autonomy: With the ability to learn at their own pace, students can take charge of
their education. They can revisit lectures, complete assignments, and explore topics
of interestindependently.

Challenges:

Despite the benefits, there are challenges associated with the use of electronic devices in
education:

Distractions: Social media and games can divert students’ attention away from their studies.

Digital Divide: Not all students have equal access to technology, which can create disparitiesin
learning opportunities.

Health Concerns: Prolonged use of screens can lead to health issues such as eye strain and poor
posture.

Inconclusion,whileelectronicdevices offersignificantadvantages forenhancing educational
experiences, it is essential to address the challenges they present to ensure that all students
benefit from technology in their learning. This reading can be used to stimulate discussion
among students about the role of technology in their education and the balance between its
benefits and drawbacks.
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Toma en cuenta que...

Luz azul y salud

La exposicion a la luz azul emitida por dispositivos electronicos durante la noche
puede alterar los cambios fisicos, mentales y de comportamiento en el cuerpo, lo
que potencialmente lleva a problemas metabdlicos.

Se recomienda limitar el uso de pantallas al menos dos horas antes de dormir para
mejorar la calidad del suefio y la salud en general. Figura 1.10 Exposicion a la luz azul-

ultravioleta..
Apliqguemos lo aprendido

Creacion de “TikTok” en papel o con carteles:

1. Objetivo. Que los estudiantes expresen ideas o resimenes de contenido de una materia mediante una representacion visual y en formato
breve.

2. Actividad. Dividanse en grupos pequeiios. Con carteles, papel, marcadores y otros materiales, cada grupo debe representar un TikTok
sobre un tema de la asignatura (por ejemplo, un concepto matematico, una época historica o un fenomeno literario). El TikTok debe ser
una presentacion creativa que resuma el tema en pocos segundos (como un video de 15 a 30 segundos).

3. Proceso. Organicen la informacion en una secuencia de ideas claras, utilizando dibujos, diagramas o escritos. Luego, cada grupo

presentara su TikTok al resto de la clase, actuando como si fuera un video corto.

Esta actividad les permite aprender de forma divertida, ademas de fomentar habilidades de creatividad, trabajo en equipo y comunicacion
y sobre todo abordar el tema sin necesidad de celulares ni acceso a internet.
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Progresion 2. Ildentifica la comunicaciéon digital por su alcance y organizada en redes personales, locales,
metropolitana, area ancha, global (PAN, LAN, MAN WAN, GAN), por su topologia (BUS, anillo, estrella), o por sus
medios de trasmision (pares trenzados, cable coaxial, fibra éptica, radio enlaces de VHF y UHF y microondas) para
conectar dispositivos tecnolégicos conforme a su recursos y contexto.

Exploracion diagnéstica

Actividad grupal. Organicense en grupos y asignen un conjunto de preguntas a cada uno para que las
discutan y presenten sus conclusiones al resto de la clase:

1. Explica qué entiendes por comunicacion.

2. Menciona los elementos basicos que intervienen en un acto comunicativo.

3. ;Qué conoces sobre la comunicacidbn masiva?

4. ;Qué significa comunicacion digital? y scual es la diferencia de la comunicacion tradicional?
5. ¢Cuales son las herramientas o plataformas que utilizas para comunicarte digitalmente?

6. (Qué ventajas y desventajas consideras que tiene la comunicacién digital en comparacién con la
comunicacion cara a cara?

7. :Qué entiendes por red informatica?, ;qué tipos de redes conoces?
8. ¢Qué dispositivos utilizas para conectarte a internet?

9. ¢Qué tipos de conexion a internet conoces?

10. ;Qué entiendes por velocidad de internet?

11. ;Has escuchado hablar de los términos: Wi-fi, bluetooth, datos moviles y router?,
¢qué crees que significan?

12. ;Saben qué significa direccién IP?, ;para qué sirve?
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Comunicacion digital

La comunicacion digital se refiere al intercambio de informacion, ideas y mensajes a
través de medios electrénicos y plataformas digitales (internet, redes sociales, correo
electrénico, blogs, podcasts, mensajeria instantanea, entre otros). Este tipo de co-
municacion ha transformado la manera en que interactuamos, permitiendo conexio-
nes instantaneas entre personas, comunidades y empresas.

La comunicacion digital se puede dar de la siguiente manera:

1. Entre personas, por ejemplo, una sesién de videoconferencia entre dos o mas
usuarios.

2. Persona-computadora, como la blisqueda de informacién en una base de datos
0 en un navegador de internet (Google Chrome, Safari, Mozilla Firefox, Microsoft
Edge, Opera, entre otros).

3. Computadora-computadora, por ejemplo, la transferencia de informacién entre
dos equipos de computo.

Alcance de la comunicacién digital

Imagina que quieres compartir una noticia o un mensaje. Antes, dependias de medios
tradicionales como el periddico, la radio, television o revistas, que tenfan un alcance
limitado. La comunicacion digital, en cambio, te permite llegar a muchisimas mas
personas, jincluso en diferentes partes del mundo!

El alcance de la comunicacion digital se refiere a la capacidad de difundir informacion,
ideas, mensajes y contenidos a una audiencia amplia y diversa a través de medios
digitales. Es la medida de cuantas personas pueden ser impactadas por un mensaje
en el entorno digital.

Caracteristicas del alcance digital

1. Globalizaciéon. Rompe barreras geograficas. Un mensaje publicado en internet
puede ser visto en cualquier parte del mundo con acceso a la red.

2. Inmediatez. La informacion se difunde de forma casi instantanea. Las noticias y
eventos se comparten en tiempo real.

3. Interactividad. Permite la interaccion entre el emisor y el receptor. Los usuarios
pueden comentar, compartir, dar “me gusta” y participar activamente.

4. Medicion. Se pueden obtener datos precisos sobre el alcance de un mensaje
(nimero de visualizaciones, “me gusta”, compartidos, etc.), lo que permite
analizar su impacto.

5. Segmentacion: Permite dirigir los mensajes a grupos especificos de personas
con intereses o caracteristicas similares.

Ejemplos

1. Un video subido a YouTube puede ser visto por millones de personas en todo el
mundo.

Contenidoy comunicacién digital

Figura 1.11 Capturando informacion.
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2. Una publicacion en redes sociales puede llegar a miles de usuarios en cuestion de horas.

3. Una campafia de publicidad online puede segmentarse para mostrar anuncios sélo a personas que cumplen con
ciertos criterios demograficos o de intereses.

4. Un blog educativo puede ser consultado por estudiantes de diferentes paises.

Tipos de alcance en la comunicacion digital

Podemos hablar de diferentes tipos de alcance, dependiendo del contexto:

1. Alcance organico. Se refiere a la cantidad de personas que ven una publicacién de forma natural, sin
necesidad de pagar publicidad. Por ejemplo, los seguidores de una pagina en Facebook que ven una
publicacién en su muro.

2. Alcance pagado. Se refiere a la cantidad de personas que ven una publicacién gracias a una inversion publicitaria.
Por ejemplo, los anuncios que aparecen en Facebook, Instagram o Google.

3. Alcance potencial. Se refiere al niUmero total de personas que podrian ver un mensaje, basandose en la audiencia
disponible en una plataforma o medio digital.

4. Alcance real. Se refiere al nimero de personas que realmente vieron o interactuaron con un mensaje.

Importancia del alcance en la comunicacion digital

1. Mayor visibilidad. Permite que las ideas, proyectos o negocios sean conocidos por un publico mas amplio.
2. Mayor impacto. Permite influir en la opinién publica y generar cambios sociales.

3. Oportunidades de negocio. Permite llegar a nuevos clientes y mercados.

4. Intercambio de conocimiento. Facilita el acceso a informacion y recursos educativos.

Ejemplos en el Telebachillerato:

1. Existen videos educativos en YouTube creados por personal del departamento de Television Educativa del
TEBAEV, para compartir a los estudiantes que pueden ser visualizados en el siguiente enlace:
https://www.youtube.com/results?search _guery=tebaev

2. Existe un sitio web de educacion de la Direccion General de Telebachillerato para difundir informacion sobre
eventos culturales o educativos a través de redes sociales: https://www.facebook.com/tebaevoficial

En resumen, el alcance de la comunicacion digital es una herramienta poderosa que permite conectar con
una audiencia global, difundir informacion de forma rapida y eficiente, y generar un gran impacto en la sociedad.
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Apliqguemos lo aprendido

Debate sobre el impacto de la tecnologia en la comunicacion humana
Desarrollo. Organicen un debate guiado con las siguientes preguntas:

lIIl. ;Como influyen las redes sociales en la construccion de la identidad personal?

utilizarla de manera efectiva, critica, ética y responsable.

Objetivo. Reflexionar sobre los cambios que la tecnologia ha traido a la comunicacion interpersonal y social.
. ¢Como ha cambiado la forma en que nos comunicamos con la aparicion de los smartphones e internet?

IIl. ;Cuales son las ventajas y desventajas de la comunicacion digital en comparacion con la comunicacion cara a cara?

Las actividades se deben adaptar al contexto especifico de su Telebachillerato, a los recursos disponibles y al nivel de todos los
estudiantes. Lo fundamental es que se comprendan los principios basicos de la comunicacion digital y se desarrollen habilidades para

Topologia de las redes

Imagina un mapa de una ciudad. Las calles y avenidas conectan diferentes puntos
(casas, edificios, parques). En una red informatica, la “topologia” es como ese
mapa: describe como estan conectados los diferentes dispositivos (computadoras,
teléfonos, impresoras, etc.) entre si.

En términos més técnicos, la topologia de red se refiere a la disposicion fisica o
légica de los dispositivos en una red. Define la estructura de la red, cémo se
comunican los datos y como se distribuyen los recursos.

Tipos principales de topologia
Existen varias topologfas, pero las mas comunes son:

1. Topologia de bus

a. Descripcion. Todos los dispositivos se conectan a un Unico cable principal
llamado “bus” o “lineal”. Los datos viajan a través de este cable y llegan a
todos los dispositivos. Cada dispositivo tiene una direccion Unica para que los
datos lleguen a su destino.

b. Analogia. Imagina una calle principal con casas a ambos lados. Todas las
casas estan conectadas a esa calle.

c. Ventajas. Simple de implementar y requiere poco cable.

d. Desventajas. Si el cable principal falla, toda la red se cae. Es dificil identificar
fallos. El rendimiento disminuye con muchos dispositivos conectados. Esta
practicamente en desuso.

Figura 1.12 Topologia de red tipo bus.
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Figura 1.13 Topologia de red tipo anillo.

Figura 1.14 Topologia de red tipo
estrella.

Switch

Dispositivo de interconexién
utilizado para conectar
equipos en red de area local.

Hub

Hub proviene del idioma
inglés y significa centro o
nodo y es un dispositivo
de red que conecta varias
computadoras entre sy
permite el intercambio
de datos.

36

2. Topologia de anillo

a. Descripcion. Los dispositivos se conectan formando un circulo cerrado. Los
datos viajan en una direccién a través del anillo, pasando de un dispositivo al
siguiente, hasta llegar a su destino.

b. Analogia. Imagina un grupo de personas tomadas de la mano formando un
circulo. Siuna persona quiere pasar un objeto a otra, lo pasa a la persona que
tiene a su lado, y asf sucesivamente.

c. Ventajas. Evita colisiones de datos (cuando dos dispositivos intentan
transmitir al mismo tiempo).

d. Desventajas. Si un dispositivo falla, interrumpe la comunicacién en toda la
red. También esta en desuso.

3. Topologia de estrella

a. Descripcion. Todos los dispositivos se conectan a un nodo central, que
generalmente es un switch o un hub . Toda la comunicacion pasa a través de
este nodo central.

b. Analogia. Imagina un parque en el centro con calles que salen hacia diferentes
direcciones.

Todas las casas se conectan a la plaza.

c. Ventajas. Si un dispositivo falla, sélo se aisla ese dispositivo, el resto de la red
sigue funcionando. Es facil anadir o quitar dispositivos. Facilita la detecciéon de
fallos. Es la topologfa mas utilizada actualmente en las redes LAN (Red de Area
Local).

d. Desventajas. Si el nodo central falla, toda la red se cae. Requiere mas cable
que la topologfa de bus.

4. Topologia de malla

a. Descripcion. Cada dispositivo se conecta a varios o a todos los demas
dispositivos de la red. Esto crea multiples caminos para que los datos viajen.

b. Analogia. Imagina una red de carreteras con mdltiples intersecciones vy
conexiones entre ciudades.

c. Ventajas. Alta fiabilidad. Si un enlace falla, los datos pueden tomar otra ruta.

d. Desventajas. Es la topologia mas costosa de implementar debido a la gran
cantidad de cables y conexiones. Se utiliza en redes donde la fiabilidad es
critica, como en internet.

5. Topologia de arbol

a. Descripcion. Es una combinacion de la topologia de estrella y la de bus. Se
forman grupos de estrellas conectados a un bus principal.

b. Analogia. Imagina un arbol con un tronco principal (el bus) y ramas que se
extienden (las estrellas).

c. Ventajas. Permite una facil expansion de la red.

d. Desventajas. Si el bus principal falla, se caen todas las redes en estrella que
dependen de él.



MODULO |
Contenidoy comunicacién digital

Importancia de la topologia
La topologia de una red influye en:
Wi-fi
1. Rendimiento. La velocidad y eficiencia con la que se transmiten los datos. Wil q|L,Je \e};_url‘ termino
R . . . . . en ingles wireless
2. Fiabilidad. La capacidad de la red para seguir funcionando, incluso si falla un Fideli%y (Wi-Fi o fidelidad
componente. inaldmbrica), permite a los
3. Costo. La cantidad de cable y equipo necesario. ‘strf’gcst';';’sfeer:fg;?r;cuonsa
4. Facilidad de mantenimiento. La facilidad para identificar y solucionar problemas. | red mediante frecuencias

5. Escalabilidad: La facilidad para afiadir nuevos dispositivos a la red. de radio.

Ejemplos en la vida real: Router
Un router es un dispositivo

o . . i que ofrece una conexion
1. Red domeéstica con wi-fi . Generalmente utiliza una topologia de estrella, donde el | Wi Fi, que esta conectado

router wi-fi es el nodo central. _a]lcm mode,mdpalra envia
, / . Informacion de Internet a
2. Red de una escuela. Suele ser una topologia de estrella o arbol, con switches dispositivos personales,
conectando las diferentes aulas u oficinas. como computadora,

3. Internet. Utiliza una topologia de malla, lo que le da su gran robustez y |telefonos o tablets
redundancia.

Apliqguemos lo aprendido

Organizados en parejas, elaboren un mapa conceptual que represente las diferentes clasificaciones de las redes de comunicacion. Incluyan
ejemplos de cada tipo de red y sus caracteristicas principales.

Opcional: Utilicen simuladores de redes (programa Packet Tracer) para experimentar con diferentes topologias y observar como funciona
el trafico de datos: https://ccnadesdecero.es/descargar-packet-tracer/

Medios de transmision

Imagina que quieres enviar un mensaje a un amigo que vive en otra ciudad. Puedes usar diferentes medios: una
carta (papel), una llamada telefénica (ondas de sonido), un correo electronico (sefiales eléctricas a través de
cables o inaldmbricamente). En las redes informaticas, los medios de transmisién son los caminos por donde
viaja la informacién entre los dispositivos.

En términos técnicos, un medio de transmision es el canal fisico o el medio a través del cual se propagan las sefiales
electromagnéticas que representan los datos entre un emisor y un receptor en un sistema de comunicacion.
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Ethernet

Ethernet es un conjunto de
tecnologias que permiten
conectar dispositivos
electrénicos en una red local
(LAN) o de area amplia
(WAN).

RJ-45

RJ-45 es un conector fisico
que se utiliza para conectar
redes de computadoras y
otros dispositivos de red. Es
el cable de red mas comun
de conexién de red. RJ-45
son las siglas de Registered
Jack, que se traduce como
clavija registrada o enchufe
registrado.

-
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Figura 1.16 Cables Rj-45.
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Figura 1.15 Dispositivos para transmision de sefial digital.

Tipos principales de medios de transmision
Se clasifican en dos grandes categorias:

1. Medios guiados o alambricos:
Descripcion. Usan un medio fisico concreto (un cable) para guiar la sefal.

Existen diversos tipos, tales como:

a. Par trenzado
Descripcion. Dos hilos de cobre entrelazados para reducir las interferencias
electromagnéticas. Se usan en redes LAN (Ethernet ).

Tipos. UTP (Par Trenzado No Apantallado) y STP (Par Trenzado Apantallado).
EI STP tiene una capa extra de proteccion contra interferencias.

Categorias. Cat5e, Cat6, Cat6a, Cat7, etc. Las categorias mas altas soportan
mayores velocidades y ancho de banda.

Conector. RJ-45 .

Analogia. Imagina dos hilos de estambre enrollados entre si.

Ventajas. Econdémico y facil de instalar.

Desventajas. Limitaciones en la distancia y la velocidad en comparacion con
la fibra 6ptica. Susceptible a interferencias electromagnéticas.

b. Cable coaxial

Descripcion. Un cable con un conductor central de cobre rodeado por un
aislante, una malla conductora y una cubierta exterior. Se usaba mucho en la
television por cable.

Analogia. Imagina un tubo dentro de otro tubo, con capas de proteccién entre
ellos.

Ventajas. Mayor ancho de banda que el par trenzado basico y mejor
proteccion contra interferencias.

Desventajas. Mas caro y dificil de instalar que el par trenzado. Menor ancho
de banda y alcance que la fibra dptica.



c. Fibra optica

+ Descripcion. Hilo o haz de hilos de vidrio transparente por el cual se transmite
informacion a grandes distancias mediante sefiales luminosas.

e Tipos. Monomodo (para largas distancias) y multimodo (para distancias
mas cortas).

« Conectores. SC, LC, ST, etcétera.

+ Analogia. Imagina un haz de luz viajando a través de un tubo muy delgado.

« Ventajas. Ancho de banda extremadamente alto, inmunidad a interferencias
electromagnéticas, ideal para largas distancias.

- Desventajas. Mas costosa que los cables de cobre y requiere equipo
especializado para su instalacion y mantenimiento.

2. Medios no guiados o inalambricos
- Descripcion. No usan un medio fisico concreto. La sefial se propaga a través
del espacio, utilizando ondas electromagnéticas.

Se clasifican en los siguientes tipos:

a. Ondas de radio.
« Descripcidn. Ondas electromagnéticas de diferentes frecuencias.
Tipos:

« VHF (Very High Frequency) y UHF (Ultra High Frequency). Se usan para
comunicaciones de corto alcance, como radios de dos vias (walkie-talkies ),
television analdgica y radio FM.

» Microondas. Se usan para transmisiones de larga distancia, como enlaces
entre antenas de telefonia movil, comunicaciones satelitales y hornos de
microondas.

» Ventajas. Movilidad y flexibilidad.
« Desventajas. Susceptibles a interferencias, menor ancho de banda en
comparacioén con la fibra dptica, seguridad mas compleja de implementar.

b. Infrarrojo.

 Descripcion. Usa ondas de luz infrarroja para transmitir datos.

» Ejemplos. Controles remotos de televisores, algunos dispositivos de audio.

« Ventajas. Simple y de bajo costo.

« Desventajas. Corto alcance, requiere linea de vision directa entre el emisor y
el receptor, sensible a interferencias de la luz solar.

c. Wi-fi.

« Descripcion. Utiliza ondas de radio para conectar dispositivos a una red local.

« Estandares. 802.11 a/b/g/n/ac/ax (cada estandar ofrece mejoras en
velocidad, alcance y seguridad).

» Ventajas. Movilidad dentro del area de cobertura, facil de configurar.

« Desventajas. Alcance limitado, susceptible a interferencias, requiere medidas
de seguridad (contrasefas, encriptacion).

Contenidoy comunicacién digital

Walkie-talkies
Transmisor y receptor
portatil de radio que sirve
para comunicaciones de
corta distancia.

Figura 1.17 Conexion mediante Wifi.
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d. Bluetooth.
« Descripcion. Utiliza ondas de radio de corto alcance para conectar
dispositivos cercanos.

Ejemplos. Conexién entre un teléfono movil y auriculares inalambricos, teclados y
ratones inalambricos.

« Ventajas. Bajo consumo de energia, facil de usar.

« Desventajas. Alcance muy limitado, menor ancho de banda que Wi-Fi.

Factores para considerar al elegir un medio de transmision

1.

Eje
1.

2.

Apliguemos lo aprendido

A continuacio, realicen de mane

1. Las ltimas tecnologias en medios de transmision, como el Li-fi (que utiliza luz visible para transmitir datos).
2. Disefien una tabla de clasificacion de las redes de comunicacion que contengan los encabezados de clasificacion, tipo de red,
descripcion y ejemplos, como se muestra a continuacion:

Distancia. Para distancias cortas, el par trenzado o Wi-Fi pueden ser suficientes.
Para distancias largas, la fibra 6ptica o las microondas son la mejor opcion.

. Ancho de banda. La cantidad de datos que se pueden transmitir por segundo.

Aplicaciones como streaming de video o videoconferencias requieren un alto
ancho de banda.

. Costo. Los cables de par trenzado son generalmente mas econémicos que la

fibra dptica.

. Seguridad. Las redes cableadas suelen ser mas seguras que las inalambricas,

pero se pueden implementar medidas de seguridad en ambos casos.

. Interferencias. Los medios guiados son menos susceptibles a las interferencias

electromagnéticas que los medios no guiados.

mplos en el Telebachillerato

Puede existir conexionainternet en el centro de Telebachilleratoy probablemente
utiliza fibra éptica o cable coaxial para la conexion principal, y luego Wi-fi para
conectar los dispositivos dentro del centro.

Los dispositivos moviles de los estudiantes se pueden conectar a internet
mediante datos moviles (redes celulares, que utilizan ondas de radio) o Wi-fi.

raindividual la siguiente investigacion:

Clasificacio| Tipo de red [Descripcion Ejemplos
Alcance PAN Conecta dispositivos personales dentro de un rango corto. | Bluetooth, Wi-Fi.
LAN Conecta dispositivos dentro de un area limitada. Ethernet, Wi-Fi.

3. Identificar qué medios de transmis

una cuchilla) y probarlo.

Opcional, y si las condiciones contextuales lo permiten, investiguen la configuracion para hacer un cable de red RJ45. Realizarlo de
manera fisica (material necesario: Cable UTP categoria 5, dos conectores RJ45, pinza ponchadora para cable R145 pelador de cables o

ion se utilizan en diferentes situaciones cotidianas (en su casa, en la calle, en el transporte publico).
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Te gustarifa adquirir el conocimiento para dar soporte y mantenimiento a las redes de
datos, mediante el conocimiento béasico de la instalacion, conexion, configuracion,
diagnostico y reparacion de fallas en las redes locales.

Puedes tomar el curso gratuito de Técnico en redes de datos:

o0 escanear el siguiente codigo Qr:

Contenidoy comunicacién digital

¢Quéocurre cuando haces
unallamada por celular?
Cuando se hace una
llamada telefénica, se
produce un proceso que
involucra al dispositivo
movil, la central de con-
mutaciény lared celular:

1.El dispositivo mévil emi-
te una sefal de radio des-
desuantenahacialaesta-
cion base mas cercana.
2.la central de conmuta-
cion de la estacion base
busca la célula en la que
se encuentra el receptor.
3. La central de conmuta-
cion conecta las dos esta-
ciones base y envia una
sefial al receptor.

4. Si el receptor acepta
la llamada, la central de
conmutacion abre un ca-
nal para que ambos pue-
dan comunicarse. Y por
el cual la informacidn se
transmite en forma deon-
daselectromagnéticas.
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Herramientas digitalesy tecnologias avanzadas

Metas de aprendizaje

Ml Interactla de acuerdo con su contexto a traves de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion,
conocimiento y aprendizajes digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su entorno.

M2. Colabora en comunidades virtuales para impulsar el aprendizaje en forma autonoma vy colaborativa,
innova y eficienta los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de su contexto.

Progresiones

3. Utiliza herramientas de comunicacion digital en forma directa o emision y descarga continua, trasmision
por secuencias, lectura y difusion continua para difundir informacion, conocimiento, experiencias vy
aprendizajes de acuerdo con su contexto personal, académico, social y ambiental.

4. ldentifica las areas y campos de aplicacion de la inteligencia artificial (IA), internet de las cosas (loT),
industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de datos, Robotica para considerar las vocaciones del estudiantado.

Relacion del modulo con los recursos sociocognitivos, recursos socioemocionales y
ambitos de formacion socioemocional del Marco Curricular Comun para la Educacion
Media Superior (MCCEMS) 2023

Responsabilidad social. ~ Practica y colaboracion ciudadana.

Lengua y comunicacion. . . Educacion para la salud.
Cuidado fisico y
Pensamiento matematico. corporal.
. Actividades fisicas y deportivas.
Cultura digital.

Ciencias naturales. Educacion integral en sexualidad y género.

Bienestar emocional
afectivo.
Actividades artisticas y culturales.
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Introduccion

En la actualidad, la comunicacion digital juega un papel crucial en nuestra vida cotidiana, transformando la manera
en que accedemos a la informacién y nos comunicamos. Este fenémeno ha llevado a una interconexion global sin
precedentes, donde las herramientas digitales se han vuelto indispensables para el aprendizaje y la colaboracion.

Este documento tiene como objetivo ofrecer una vision integral acerca del uso de las tecnologias utilizadas en
la comunicacion digital, explorando desde las redes mas pequefas y personales hasta aquellas que abarcan el
planeta entero. A lo largo de esta unidad de aprendizaje, los estudiantes aprenderan a identificar y comprender
el funcionamiento de estas redes, asi como a utilizar eficazmente las herramientas disponibles para compartir
informacion, conocimientos y experiencias.

El enfoque practico de este aprendizaje te permitira adquirir no sélo habilidades técnicas, sino también fomentar un
vinculo mas fuerte con tu entorno social y académico. En un mundo donde la comunicacion continua y la difusién
de informacion son esenciales, dominar este tipo de comunicacion se convierte en una competencia vital para
tu desarrollo personal y profesional. Por tanto, este enfoque establece claramente el tema de tu trabajo y su
relevancia en el contexto actual.

Herramientas digitales y

tecnologias avanzadas

Difusion de informacion Campos de
digital aplicacion

¢ Comunicacion directa

Inteligencia artificial
Internet de las cosas
Industria 4.0
Robadtica

Ciencia de datos
Ciberseguridad

e Transmision por secuencias
e Lecturay difusion continua
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Exploracion diagndstica

Responde las siguientes preguntas:

1. ;/Qué entiendes por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)?

2. Menciona, al menos, tres ejemplos de herramientas digitales que utilizas regularmente.

3. ;Con qué frecuencia utilizas plataformas educativas como Google Classroom o Moodle?

a. Nunca b. Rara vez c. A veces d. Frecuentemente e. Siempre

4. iHas utilizado herramientas de almacenamiento en la nube como Google Drive o Dropbox? Si es asi,
¢con qué proposito?

5. ¢Qué obstaculos has encontrado al utilizar tecnologias digitales en tu aprendizaje?

Progresion 3. Utiliza herramientas de comunicacion digital en forma directa, o emisién y descarga continua,
transmisién por secuencias, lectura y difusion continuo para difundir informacién, conocimiento, experiencias y
aprendizajes de acuerdo con su contexto personal, académico, social y ambiental.

Con la evolucion de las Tecnologias de la Informacién, Comunicacién, Conocimiento y Aprendizaje Digitales

(TICCAD), pueden ser Utiles en la vida cotidiana, y en el ambito educativo favorecen y promueven la creatividad y
el trabajo colaborativo.

Utilizar estas herramientas para difundir diferentes tipos de contenido es esencial para tu aprendizaje y te beneficia
mas alla del salén de clases, obteniendo habilidades valiosas para un futuro profesional, convirtiéndote en un
ciudadano informado y responsable en |a era digital.
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Figura 2.1 Estudiantes escuchando
audio digital.

Webinars

Consiste en un seminario
web (conferencia) en
formato de video sobre un
tema especializado que se
imparte por internet.

Twitch

Twitch es un servicio de
transmision de video

en vivo.

¢Qué son las herramientas de comunicacion digital?

Son aplicaciones, plataformas y servicios que nos permiten crear, compartir e interactuar
con informacién a través de internet y dispositivos electronicos. Van desde las redes
sociales, el correo electronico, hasta plataformas de videoconferencias y blogs.

Métodos de difusion de informacion en el entorno digital
Actualmente no existe una forma Unica de difusion, sino diferentes tipos de
productos y servicios capaces de llevar la informacion a los usuarios. Con el objeto de
sistematizar, se pueden distinguir tres formas de difusion:

1. Comunicacion directa.
2. Transmisién por secuencias.
3. Lecturay difusién continua.

Cada uno de estos medios de comunicacién tiene su importancia y aplicacion en el
entorno digital, permitiendo una difusion efectiva de la informacion.

La eleccion del método adecuado dependera del tipo de contenido, del objetivo y del
contexto en el que se esté comunicando. Utilizar una combinacion de estos métodos
puede maximizar el alcance y la efectividad de la comunicacién digital.

1. Comunicacion directa o emision y descarga continua-streaming

La comunicacion directa transmite la informacion en tiempo real desde un emisor a
uno o varios receptores, quienes la consumen a medida que se produce, sin necesidad
de descargarla previamente.

Esta comunicacién es ideal para clases virtuales, webinars, debates en linea,
demostraciones en vivo y tutorias personalizadas.
Algunas herramientas son:

a. Plataformas de videoconferencia (Zoom, Google Meet, Microsoft Teams), que
facilitan clases en vivo, permitiendo la interaccion entre profesor y estudiante,
compartir pantalla, usar pizarras virtuales y crear grupos de trabajo.

b. Plataformas de streaming en vivo (YouTube Live, Twitch). Utiles para transmitir
eventos educativos, conferencias, talleres y demostraciones practicas.

Un profesor de fisica realiza un experimento en vivo y los alumnos pueden hacer
preguntas en tiempo real.

Ejemplos

« Transmisiones en vivo (Live streaming). Plataformas como YouTube Live,
Twitch, Facebook Live e Instagram Live permiten transmitir video y audio en
directo. Se usan para eventos, clases, videojuegos, etc., ideal para clases virtuales,
reuniones y comunicacion personal.



« Plataformas de streaming de video y audio bajo demanda: Netflix, Spotify,
YouTube (videos pregrabados) ofrecen contenido que se reproduce a medida
que se consume, y sin necesidad de descarga previa.

Ventajas. Inmediatez, interactividad (en algunos casos), acceso a contenido sin
ocupar espacio de almacenamiento.

Desventajas. Requiere una buena conexién a internet para evitar interrupciones o
baja calidad.

2. Transmision por secuencias o descarga progresiva

En el método de trasmision por secuencia, la informacién se descarga en pequefias
partes (secuencias o chunks) a medida que se reproduce. A diferencia del streaming,
se guarda una pequefia parte del archivo en el dispositivo, lo que permite una
reproducciéon mas fluida, incluso con conexiones inestables. Sin embargo, no se
descarga el archivo completo a menos que se indique explicitamente.

En un enfoque educativo es adecuado para videos educativos mas largos, podcasts y
contenido multimedia que no requiere interaccion inmediata.

Ejemplos

a. Plataformas de video (YouTube). Permiten subir videos educativos que los
estudiantes pueden ver a su propio ritmo.

b. Plataformas de podcast (Spotify, iVoox): Ofrecen contenido auditivo sobre
diversos temas educativos.

En casa se puede observar un video tutorial sobre cémo resolver un problema
matematico, pudiendo pausarlo, retrocederlo y repetirlo segln necesite hasta
alcanzar el aprendizaje esperado.

Ventajas. Mayor tolerancia a conexiones inestables que el streaming, permite pausar
y reanudar la reproduccion.
Desventajas: No es tan inmediato como el streaming, requiere cierto espacio de
almacenamiento temporal.

3. Lectura y difusion continua o descarga completa y difusion
En este método de difusion, la informacion se descarga completamente al dispositivo
o computadora, en donde se puede acceder a ella incluso sin conexién a internet. Una
vez descargada, el usuario puede redistribuir la informacion a otros.

Fundamental para la distribucion de materiales de estudio, libros electronicos,

documentos, presentaciones y tareas. Algunas herramientas son:

a. Plataformas educativas (Google Classroom, Moodle, Edmodo). Facilitan la
distribucion de tareas, materiales de estudio, foros de discusion y la entrega de
trabajos.

b. Correo electrénico. Se utiliza para enviar mensajes, documentos y archivos de
forma personalizada.

MODULO II
Herramientas digitalesy tecnologias avanzadas

Figura 2.2 Transmision de datos entre
dispositivos.

Chunks

Es un fragmento

de informacion de
multimedia, ademas de
ser una técnica de dividir
la informacioén en trozos
mas pequefos para que
sea mas facil trasmitir.

iVoox

Es una plataforma en linea
que permite escuchar,
descargar y compartir
audios de todo tipo, como
podcasts, programas

de radio, audiolibros y
conferencias.
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Figura 2.3 Accediendo a las TICCAD.

d. Bibliotecas digitales. Ofrecen acceso a una gran cantidad de recursos educativos
gratuitos, para desarrollar competencias para aprender procesos de razonamiento,
incrementar cultura, vocabulario y capacidad de expresion oral y escrita. https://
educacionmediasuperior.sep.gob.mx/en_mx/sems/bibliotecas digitales

El profesor puede subir un documento en formato PDF con la teoria de un tema a
Google Classroom y los alumnos lo descargan para estudiarlo sin necesidad de estar
conectados a internet.

Para difundir informacion, conocimiento, experiencias y aprendizajes pueden utilizar
las siguientes herramientas:

a. Informacién. Noticias, datos, hechos concretos se difunden a través de redes
sociales, blogs, sitios web y correo electrénico.

b. Conocimiento. Conceptos, teorias, explicaciones se transmiten mediante videos
educativos, podcasts, libros electrénicos y plataformas educativas.

c. Experiencias. Historias, testimonios, ejemplos practicos se comparten a través
de videos, blogs, redes sociales y videoconferencias.

d. Aprendizajes. Habilidades, destrezas, competencias se desarrollan mediante
tutoriales en video, ejercicios interactivos, proyectos colaborativos y la
retroalimentacién en plataformas educativas.

Se puede utilizar la mensajerfa instantanea (WhatsApp), para enviar mensajes de texto,
imagenes, videos y archivos, en redes sociales (Facebook, Instagram, Twitter, TikTok).
También el uso y creacién de blogs y sitios web para publicar articulos, noticias,
opiniones y contenido educativo. El acceso al contenido es generalmente por descarga
progresiva o descarga completa (si se descargan archivos).

Ejemplos para utilizar en el Telebachillerato
El profesor de Conciencia Historica I:

1. Utiliza Zoom para dar clases en vivo y responder preguntas de los alumnos.
(Comunicacion Directa) de temas de historia cronolégica basada en datos y fechas.

2. Crea videos cortos explicando los rasgos de Mesoamérica, Aridoamérica y
Oasisamérica que siguen vigentes en el nuestro México para compartir en YouTube
(transmision por secuencias).

3. Comparte documentos PDF con informacion para los estudiantes explicando las
circunstancias y caracteristicas de las conquistas de los pueblos mesoamericanos
desde la caida de México Tenochtitlan (Lectura y difusion continua).

Un estudiante:

1. Participa en un foro de discusion en la plataforma educativa sobre un tema de interés
(Lectura y difusién continua).

2. Veuntutorial enlinea sobre como programar en C++ para la olimpiada de Informatica
(transmision por secuencias).
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Ventajas. Acceso a la informacion sin necesidad de conexion a internet una vez descargada, y la posibilidad de
compartir la informacién con otros.

Desventajas. Requiere espacio de almacenamiento en el dispositivo y puede implicar riesgos de seguridad si se
descargan archivos de fuentes no confiables.

Apliquemos lo aprendido

Es importante adaptar las actividades al contexto escolar de los centros de Telebachillerato y considerar las limitaciones
de conectividad y acceso a los dispositivos que tienen los estudiantes.

1. Analisis de casos. Examinar como el Telebachillerato utiliza las herramientas digitales para difundir conocimiento.

2. Debate sobre el impacto de las herramientas digitales en el aprendizaje: Discutir las ventajas y desventajas del uso de estas
herramientas en el ambito educativo.

3. Creacion de contenido. Identificar la subestructura de un atomo para comprender el comportamiento de la materia.

a. Actividad. Utilicen analogias para explicar la estructura del atomo. Ejemplo: buscar una animacion que represente el niicleo con
protones y neutrones, y los electrones moviéndose en diferentes orbitales.

4. Creacion de contenido educativo. Creen un video corto, un podcast o una presentacion sobre los procesos de produccion y distribucion
vigentes en diversos contextos.

a. Actividad. Realicen un video o un tutorial corto en el que se explique la cadena de produccion y distribucion de un producto
especifico.

b. Ejemplo. El café: desde su cultivo, la cosecha, el procesamiento del grano, el transporte, la comercializacion, hasta que llega a la
taza del consumidor.

Toma en cuenta que...

El lenguaje digital:

La comunicacion digital ha dado lugar a nuevas formas de lenguaje, como los acréni-
mos (LOL, OMG), los emoticonos y los memes. Lo insélito es la rapidez con la que se
crean y difunden estas nuevas formas de expresion.

Figura 2.4 Conversacion con
emoticones.
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Progresion 4. Identifica las areas y campos de aplicacion de la inteligencia artificial (IA), internet de las cosas (loT),
industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos, Robotica para considerar las vocaciones del estudiantado.

En esta cuarta progresion se busca conocer las nuevas formas en que se convive, trabajamos e interactuamos con
el mundo tecnoldgico que nos rodea. Se abordan los conceptos clave como la inteligencia artificial (IA), el internet
de las cosas (IoT), la Industria 4.0, la ciberseguridad, la ciencia de datos y la robética, descubriendo sus aplicaciones
en diversos campos vy las oportunidades profesionales que nos ofrecen.

Exploracion diagndstica

Contesta desde tu experiencia, lo que creas que es la respuesta a las siguientes preguntas:

1. Qué se te viene a la mente cuando escuchas Inteligencia Artificial?

2. /Qué opinas acerca de los comentarios de que las maquinas pueden pensar como los humanos?

3. ¢Hasinteractuado alguna vez con un sistema que emplea IA?

4. +Qué ventajas o desventajas crees que podria traer la IA ala sociedad?

5. ;Qué aparatos electronicos tienes en casa que se conectan a internet?

6. ¢Qué beneficios consideras que tiene el hecho de conectar objetos a internet?

7. ¢Has visto alguna vez maquinas automatizadas en algln lugar?

8. Qué medidas tomas para proteger tu informacion en internet?

9. ;Qué tareas consideras que pueden efectuar los robots?

10. ;Qué te gustaria que un robot realizara?
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Se sugiere que observes el siguiente video:
El impacto de las nuevas tecnologias

https:.//www.voutube.com/watch?v=rAKX100nXbU

Al observar el video es recomendable que realicen una reflexion grupal acerca de la
importancia de estas tecnologias en su futuro profesional.

Inteligencia Artificial (1A)

La Inteligencia Artificial (IA) es un campo interdisciplinario que combina la ciencia
de la computacién con el andlisis de datos para desarrollar sistemas capaces de
realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana.

La IA busca que las maquinas puedan realizar tareas del ser humano, por ejemplo,
como aprender, resolver problemas, tomar decisiones y entender el lenguaje.

Podriamos clasificarla en dos tipos principales:

1. 1A basica. Sistemas disefiados para realizar tareas especificas, como asistentes
virtuales (ej. Siri, Alexa).

2. IA avanzada. Sistemas que replican capacidades cognitivas humanas y pueden
superar el Test de Turing, aungue esta forma aun es teorica.

La IA esta impactando de manera significativa en diversas areas, como son la salud
y el transporte, entre otras. A continuacién, se detalla como esta influyendo en
estas dos areas clave:

Impacto de la IA en el sector Salud

1. Diagnéstico médico asistido por IA. Pueden analizar imagenes médicas
(radiografias, resonancias magnéticas, etc.) para detectar enfermedades como el
cancer, problemas cardiovasculares y trastornos neurolégicos, con una precision
que algunas veces supera a los mejores médicos especialistas.

2. Medicina personalizada. Los sistemas de IA pueden analizar grandes volimenes
de datos sobre genética, habitos de vida y antecedentes médicos, ayudando a
desarrollar tratamientos personalizados para pacientes individuales, mejorando
los resultados.

3. Robots quirlrgicos. La cirugia asistida por robots controlados por IA puede
permitir intervenciones mas precisas, menos invasivas y con tiempos de
recuperacion mas rapidos.

4. IA en la gestion de datos y prediccion. Los algoritmos de IA pueden predecir
brotes de enfermedades o tendencias de salud, permitiendo a los sistemas de
salud prepararse mejor y asignar recursos de manera mas eficiente.

El test de Turing

Es una prueba que
evalla la capacidad de
una maquina para imitar
el comportamiento
inteligente de un ser
humano.

Figura 2.5 Brazo articulado de robot.

Figura 2.6. Diagnostico médico con
lentes 3D.
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Impacto de la IA en el transporte

1. Vehiculos auténomos. El desarrollo de autos, camiones y otros vehiculos
autonomos impulsados por IA. Estos vehiculos pueden mejorar la seguridad
al reducir el error humano, optimizar las rutas y aumentar la eficiencia del
combustible.

2. Optimizacion del trafico. Los sistemas de IA pueden analizar datos en tiempo
real de las redes de transporte, ajustando los semaforos y redirigiendo el trafico

Figura 2.7. Vehiculos sin intervencion . . . . ..
& para evitar congestiones, reduciendo tiempos de espera y emisiones de CO2.

humana.

Mantenimiento predictivo.LalA puede predecir fallos o problemas eninfraestructuras
de transporte, como carreteras, puentes y ferrocarriles, lo que reduce el riesgo de
accidentes.

« Sistemas de transporte publico inteligentes. La IA puede optimizar rutas y

horarios del transporte publico segiin la demanda de los pasajeros, mejorando
la eficiencia y reduciendo costos operativos.

Apliguemos lo aprendido

Organizacion
Organicense en equipos o parejas.

iEsonoesIA?
Presenten por equipos ejemplos de tecnologias e identifiquen si usan IA o no, justificando su respuesta.

Ejemplos: una calculadora, un semaforo, un videojuego, microondas, luces, etcétera.

Discusion y conclusiones. Una vez completada la actividad, realicen una discusion en grupo para compartir experiencias y resolver dudas.

:Que es el Internet de las Cosas? (IoT)

El Internet de las Cosas (loT) se refiere a la red de objetos fisicos (“cosas”) que estan integrados con sensores,
software y otras tecnologias, con el fin de conectarse e intercambiar datos con otros dispositivos y sistemas a
través de internet. En otras palabras, son objetos cotidianos que se conectan a la web y pueden comunicarse
entre si y con nosotros.

Es importante resaltar que el internet de las cosas (loT) tiene la capacidad de conectarse a internet y enviar y/o
recibir informacion. Esto le permite a dicha red ser mas inteligente y Util y el internet que usamos normalmente es
para conectar personas a través de computadoras y celulares, pero el (IoT) amplia esta conexién a objetos fisicos.

Unavideo camara inteligente instalada en una casa que se conecta a internet puede ser monitoreada y controlada
remotamente a través de una aplicacion en el teléfono movil.
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¢Coémo funciona el loT?

1. Un sensor o dispositivo inteligente recopila datos (como temperatura, presion, movimiento, etc.).

2. Los datos se envian a través de una red (como wi-fi o bluetooth).

3. Enla nube o en un servidor local, los datos se procesan y se analizan. Esto puede implicar tomar decisiones
o simplemente almacenar informacion.

4. En funcién de los resultados del analisis, un actuador puede tomar una accién, como encender una luz,
ajustar la temperatura o alertar a un usuario.

10T COMFORT

10T SYNCHRONIZATION

Figura 2.8. Funcionamiento de loT.

Algunos ejemplos que se pueden observar son:

Pulseras vy relojes inteligentes (fitbit, Apple watch). Estos dispositivos recopilan datos sobre la salud del
usuario, como el ritmo cardiaco, el nimero de pasos o la calidad del suefio. Pueden tener o no alerta redirigida a
un médico a través de la aplicacion conectada si detecta una anomalia de peligro para la salud.

Semaforos inteligentes. En una gran ciudad, los seméaforos se controlan automaticamente para optimizar el
trafico, basandose en la densidad de vehiculos y el flujo en tiempo real. Esta accién se puede observar en video,
mostrando como los semaforos en ciudades inteligentes adaptan sus tiempos de acuerdo con el trafico.
Sensores en la agricultura para monitorear cultivos. Estos pueden estar ubicados en tractores o drones,
lo que permite recopilar informacion para la toma de decisiones para el riego, el abono y otros aspectos que
influyen en el desarrollo de las plantas.

Apliguemos lo aprendido

Objetos conectados. Realicen una lista de objetos que creen que podrian conectarse a internet y qué beneficios proveen.

Disefo. Disefien un sistema loT para resolver un problema especifico en su comunidad.
Investigacion. Investiguen sobre el impacto del loT en la vida cotidiana y en diferentes sectores economicos.
Una actividad opcional para desarrollar y que ademas permite el acceso a las herramientas necesarias, es la de crear un proyecto simple

de loT, usando plataformas amigables como Arduino, Raspberry Pi o ESP32, y mostrar como un sensor envia datos a una aplicacion
movil o web.
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Industria 4.0

La Industria 4.0 representa la cuarta revolucién industrial, caracterizada por la digitalizacion de los procesos
productivos, la automatizacion avanzada, la interconexién de maquinas y sistemas, y la toma de decisiones
basada en datos. Es la convergencia del mundo fisico y digital en la industria.

En un breve recordatorio de las revoluciones anteriores tenemos que:

1. Primera Revolucion Industrial (siglo XVIII). Mecanizacién con maquinas de vapor.
2. Segunda Revolucién Industrial (finales del siglo XIX). Producciéon en masa con
electricidad y la linea de ensamblaje.

3.Tercera Revolucién Industrial (siglo XX). Automatizacion bdsica con
computadoras y electronica.

N ol s = i
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Por lo tanto, se observa que la principal diferencia con la tercera y cuarta revolucién
es la interconexion de maquinas, sistemas y personas a través de internet, lo que

Figura 2.9. Chip programable paraautomati- - permite una mayor eficiencia y flexibilidad.
zacion de maquinas industriales.

Caracteristicas Significado

Digitalizacion Implica convertir procesos analdgicos en digitales, lo que permite una
mayor eficiencia y precision en la produccion. Esto incluye el uso de
sensores y dispositivos conectados que recopilan datos en tiempo real.

Automatizacién Estd en todos los niveles, desde la produccion hasta la gestién
administrativa, utilizando tecnologias como robdtica avanzada
y sistemas ciberfisicos. Esto permite que las méaquinas realicen
tareas repetitivas y peligrosas, liberando a los trabajadores para
actividades mas creativas.

Interconectividad A través del internet de las cosas (loT), los dispositivos estan
interconectados, lo que facilita la comunicacion entre méaquinas,
sistemas y personas. Esto concede una colaboracion mas efectiva y
una respuesta rapida a cambios en el entorno de produccién.

Toma de decisiones basada | La recopilacién y andlisis de grandes volimenes de datos (Big Data)
en datos permite a las empresas tomar decisiones informadas en tiempo real.
Esto incluye el uso de inteligencia artificial para prever problemas y

optimizar procesos.

Se recomienda observar el siguiente video:

En este video se explora la Industria 4.0, la nueva forma en la automatizacion y
digitalizacion industrial, pues tecnologias como el internet de las cosas (loT),
inteligencia artificial y robotica avanzada estan revolucionando los procesos de
manufactura y produccion.

https://www.youtube.com/watch?v=mGInEghOm70




Apliqguemos lo aprendido

Herramientas digitalesy tecnologias avanzadas

Investigacion. Beneficios y desafios de implementar la Industria 4.0 en diferentes sectores industriales.

Debate sobre impacto social. Organicen un debate sobre como la automatizacion afecta el empleo y qué habilidades seran
necesarias en el futuro.

El objetivo es fomentar el aprendizaje practico, preparandote, como estudiante, para enfrentar los desafios del futuro laboral en un
entorno cada vez mas digitalizado e interconectado.

Ciberseguridad

La ciberseguridad es la practica de proteger sistemas informaticos, redes,
dispositivos y datos de acceso no autorizados, dafios o robos. Se trata de
un conjunto de medidas y practicas que buscan garantizar la seguridad,
confidencialidad, integridad y disponibilidad de la informacion digital.

Actualmente, en varias de las actividades que desarrollamos. Dejamos una
huella digital. Desde usar redes sociales hasta realizar transacciones bancarias
en linea, estamos constantemente expuestos a riesgos cibernéticos. Por lo

tanto, comprender y aplicar medidas de ciberseguridad es fundamental. Figura 2.11. Accediendo a informacion no

autorizada.

Amenazas cibernéticas comunes

1.

4.

Muchos usuarios no estan conscientes de los riesgos que existen al utilizar
su teléfono inteligente o su tablet con WhatsApp, Facebook, Twitter, bajar
aplicaciones de entretenimiento, entrar a sitios de pornografia o realizar
descargas piratas de peliculas, musica y juegos que, a veces, van acompafiados
de malware que dafiaran sus dispositivos o robaran contrasefias de sus cuentas.

Por lo tanto, cada aparato que utilizamos que acceda a internet, debera tener
un conjunto de herramientas de seguridad como son los antivirus, antispyware
y firewall.

Malware (software malicioso).

a. Virus. Programas que se replican y se propagan a otros sistemas, causando dafios.

b. Gusanos. Similares a los virus, pero se propagan automaticamente a través de redes.

c. Troyanos. Se disfrazan como software legitimo, pero realizan acciones maliciosas en secreto.
d. Ransomware. Cifra los archivos del usuario y exige un rescate para recuperarlos.

e. Spyware. Espia las actividades del usuario en la computadora y roba informacion.

. Phishing. Suplantacién de identidad para obtener informacion confidencial (contrasefias, nimeros de tarjeta

de crédito) mediante correos electronicos, mensajes o sitios web falsos.

. Ingenieria social. Manipulacion psicolégica para engafar a las personas y obtener informacién confidencial

0 acceso a sistemas.
Ataques de varios intentos. Intentos repetidos de adivinar contrasefias probando diferentes combinaciones.

Figura 2.12. Herramientas de seguridad para
acceder a la web.
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Hackear

Significa introducirse de
forma no autorizada en un
sistema informaético, red o
cuenta de correo electronico.

También existen los llamados ataques por wi-fi, es decir, los accesos en parques
publicos, quioscos y lugares de internet gratuito, que son los mas vulnerable que
se puede imaginar. Para una persona que se dedica a hackear, en un aeropuerto o
terminal de autobuses, puede encontrar ejecutivos, empresarios 0 personas con
tarjetas de crédito accediendo a sus cuentas de bancos, comprando por internet
o entrando a sus cuentas de correo. Para esto, se recomienda el uso de datos
personales para no acceder a ese tipo de red gratuitas.

A continuacion, se encuadran algunas recomendaciones para tomar en cuenta:

Medidas de ciberseguridad

Contrasefas seguras « Utilizar contrasefias largas, complejas (con
mayusculas, mindsculas, nimeros y simbolos) y
diferentes para cada cuenta.

+ No compartir las contrasefias con nadie.

+ Utilizar un gestor de contrasenas.

Software antivirus Instalar y mantener actualizado un software, antivirus y
y antimalware antimalware para detectar y eliminar amenazas.

Firewall (cortafuegos) | Configurar un firewall para bloquear accesos no
autorizados a la red.

Actualizaciones de Mantener actualizados el sistema operativo y las

software aplicaciones para corregir vulnerabilidades de seguridad.

Navegacion segura Evitar sitios web sospechosos y descargar archivos de
fuentes no confiables.

Copias de Realizar copias de seguridad periddicas de los datos

seguridad (backups) importantes para poder recuperarlos en caso de pérdida
0 ataque.

Conciencia y educacion | Estar informado sobre las Ultimas amenazas y practicar
habitos seguros en linea.

Los equipos de computo en los cibercafés son una posible trampa si un hacker deja
instalado un spyware en las computadoras. Al conectar una memoria USB se puede
instalar un virus y posteriormente al llevarla a tu computadora se instalara y dafiara
tu informacion, por lo que se recomienda primeramente verificar que no tenga virus
antes de utilizarla nuevamente.

Para concluir la ciberseguridad, se recomienda no descargar archivos de personas
desconocidas y evitar el envio o reenvio de imagenes intimas. Ante una situacion de
riesgo por ciberdelitos, se debe comentar inmediatamente con padres o maestros.
pedir auxilio en caso de presentarse situaciones como la extorsion, hackeo, el
ciberacoso o el sexting.

Al hacer uso de las redes sociales, recuerda la importancia de adoptar medidas
preventivas al utilizar tu teléfono movil, computadora y videojuegos en linea, no
compartas tus datos personales ni claves de tus cuentas o perfiles.
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Apliqguemos lo aprendido

De manera grupal o individual:

. Crear una contrasefia segura”. Sigan las recomendaciones (longitud, complejidad, etc.) y expliquen por qué son seguras.

II. Realicen de un diagnostico de su seguridad digital personal, identificando posibles riesgos y vulnerabilidades.

lIl. Participen en un concurso de creacion de carteles, infografias o triptico sobre ciberseguridad.

IV. “Simulacro de ataque”. Organicen un pequefio juego de roles en el que un compafiero intente engafar a otro para obtener informacion
confidencial (simulando un ataque de ingenieria social). Analicen en clase las estrategias utilizadas y como se podria haber evitado.

Existe unsistema de pago por aproximacién, que es una forma de realizar transacciones financieras acercando un dispositivo
(tarjeta) a unterminal de pago, sin necesidad de contacto fisico.

3

Una ventaja de este sistema es la rapidez, comodidad e higiene. Pero una desventaja es el *
'S

Riesgo de robo de informacidn y la Posibilidad de cargos no autorizados, debido a pérdida o
robo. Alguien podria realizar pagos sin autorizacion o interceptar la sefial y robar informa-
ciondelatarjeta.

Afortunadamente existen algunas recomendaciones para minimizar los riesgos de robo de

informacion, tales como los queseenunciana continuacion: Figura 2.13. Cobro por aproximacion.

1. Guarda tus tarjetas en un lugar seguro: Evita llevarlas sueltas en el bolsillo 0 en lugares de facil acceso.

2. No prestar tu tarjeta en la transaccion: Aseglirate de mostrar tu tarjeta solamente al momento de pagar o realizar la transaccion.

3. Utiliza carteras o fundas con bloqueo RFID/NFC: Estas carteras o fundas contienen un material que bloquea las ondas de
radio, impidiendo que alguien pueda leer la informacidn de tu tarjeta sin tu consentimiento.

4. Manténtus tarjetas juntas en la cartera: Al juntar dos o mas tarjetas con tecnologia de aproximacion, se genera interferencia
entre las sefiales, dificultando la lectura no autorizada.

+Que es la ciencia de datos?

La Ciencia de datos se encarga de analizar grandes cantidades de datos para extraer
informacion Util para identificar patrones en fendbmenos reales, predecir tendencias
del mercado, crear productos y servicios innovadores, personalizar experiencias de
los usuarios.

Los expertos en la ciencia de datos son quienes se encargan de extraer, preparar,
analizar, evaluar y comunicar los datos. El término Ciencia de datos fue acufiado
en 1974 por Peter Naur, y en 2001 William S. Cleveland lo reconocié como una
disciplina independiente.

Figura 2.14. Analisis de datos masivos
Cleveland lo reconocié como una disciplina independiente. por computadora.
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Existen algunos procesos claves en la Ciencia de datos que son:

1. Recopilacion de datos.

2. Limpieza y procesamiento de datos.
3. Analisis de datos.

4. Visualizacion de datos.

Algunos ejemplos son en el anélisis de datos de ventas para mejorar estrategias de mercado, prediccion del clima,
el diagnodstico médico basado en enfermedades de pacientes anteriores.

Las empresas pueden utilizar la Ciencia de datos para innovar y crear nuevos productos o servicios basados en las
necesidades y preferencias de los clientes. También permite a las empresas predecir las tendencias del mercado y
adelantarse a la competencia.

Apliqguemos lo aprendido

De manera grupal o individual:

. Realicen ejercicios practicos en los que recojan datos (por ejemplo, encuestas entre compaiieros) y calculen promedios, medianas,
modas y extraigan conclusiones.

IIl. Investiguen sobre las aplicaciones de la Ciencia de datos en diferentes campos.

. Que es la robotica?

La robotica es la rama de la tecnologia que se dedica al disefio, construccién, programacion, operacion y aplicacion
de robots. Un robot es una méaquina programable capaz de realizar tareas de forma auténoma o semiauténoma.

| °
L

Figura 2.15. Robots con articulaciones avanzadas.

Existen elementos clave para el funcionamiento de robot:

1. Sensores. Dispositivos que permiten al robot percibir el entorno (por ejemplo, sensores de luz, sonido, tacto,
distancia).

2. Actuadores. Dispositivos que permiten al robot interactuar con el entorno (por ejemplo, motores, ruedas,
pinzas).

3. Controlador (cerebro del robot). Unidad de procesamiento que recibe la informacién de los sensores y
controla los actuadores segln un programa.

4. Programa (software). Conjunto de instrucciones que le dicen al robot qué hacer.
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Es importante identificar la diferencia entre automatizacion y robética, donde la
automatizacion se basa en la ejecucion de tareas simples, pero no necesariamente
implica el uso de robots. Un robot es un sistema automatizado con cierta capacidad
de adaptacion y toma de decisiones que le permite que se realicen multiples tareas
de forma simultanea.

Los robots se pueden clasificar de distintas formas, por ejemplo, segtin su funcién,
su tipo de locomocién o su similitud con los humanos:

1. Robots industriales. Utilizados en la manufactura para tareas repetitivas y
peligrosas (ensamblaje, soldadura, pintura).

2. Robots de servicio. Disefiados para interactuar con humanos vy realizar tareas
de asistencia (robots aspiradoras, robots educativos, robots de telepresencia).

3. Robots moviles. Capaces de desplazarse en diferentes entornos (robots
exploradores, drones, vehiculos auténomos).

4. Robots médicos. Utilizados en cirugias, rehabilitacion y asistencia a personas
con discapacidad.

A continuacion, se recomienda observar el siguiente video:
Comparando los cuatro robots humanoides mas avanzados del mundo, 2024.

https://www.youtube.com/watch?v=0cS-rYhJFLO

Una vez observado el video, analiza su movilidad, destreza y aplicaciones potenciales en
la conquista del espacio. ;Cual crees que lleva la delantera en la carrera de la robética?
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Indicacion: Realiza lo que se pide a continuacion.
1. Escribe correctamente tus datos generales.
Estudiante:

Grupo:

Profesor: Bloque:

Centro: Clave:

Zona:

adeaplicacion:

2. Determina el nivel de dominio que mostraste en la realizacion de las actividades propuestas. Anota el puntaje en la casilla

correspondientey obtén el total. Posteriormente, calcula la ponderacidnaplicando laférmulaindicada al finaldela ribrica
y ubica tu nivel en este bloque.

Nivel de dominio

Para evaluar
seccion:
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Indicador

Comprension
deltema

Usode
herramientas
tecnolégicas

Identificacion
deredes

Comprension
detopologias

Demuestrasun
entendimiento
completodeltema
ysurelevanciaen
el contexto digital.

Utiliza
eficazmente
diversas
herramientasy
tecnologias para
crearyeditar
contenido.

Identificas
ydescribes
claramentetodos
los tipos de redes
(PAN, LAN, MAN,
WAN, GAN) y sus
caracteristicas.

Explicasen
profundidad las
topologias (bus,
anillo, estrella)
ysusventajas/

desventajas.

Muestras un buen
entendimiento del
tema, aunque con
algunosdetalles.

Utilizas
herramientas

adecuadas, pero

conalgunas
limitacionesen
suaplicacion.

Reconoces la
mayoriade los
tipos deredes

conalgunas
confusiones.

Describes las
topologias
principales
conalgunas

confusionesen
caracteristicas.

Comprendes

eltemaaun

nivel basico,
pero carecede
profundidad.

Usas
herramientas
basicas, con
poca calidad del

contenido digital.

Mencionas
algunostipos
deredes, pero

carecesde

unpocode

informaciénclave.

Mencionas las
topologias, pero
sinexplicar
adecuadamente
sus diferencias.

No demuestras

comprension

deltemanisu
relevancia.

No utilizas
adecuadamente
las herramientas

tecnoldgicas
necesarias para
latarea.na.

Noidentificas
correctamente los
tipos de redes ni
sus caracteristicas.

PNo mencionas
niexplicas las
topologiasdered.



Conocimiento
demediosde
transmision

Identificas
ycomparas
efectivamente
los medios de
transmision (pares

Reconoces
varios medios de
transmision pero

con comparaciones

Mencionas
algunos medios
detransmisiénsin
comparaciones

a\tecnologias avanzadas

Noidentificas ni
comparas los medios
detransmision

trenzados, coaxial, limitadas claras relevantes.
fibra 6ptica, VHF/ ) )
Tegiies UHF, microondas).
tus
metas de
aprendizaje”
5 Colgboras deforma Colaboras ) Participas No colaboras
Colaboracion efectiva en entornos adecuadamente, minimamenteen . -
y digitales, facilitando ~ pero puedes mejorar la colaboracién nite comunicas
’ efectivamenteen

comunicacion

lacomunicaciényel

enlacomunicacion

digital, afectando

entornos digitales.

trabajo en equipo. yorganizacion. eltrabajo grupal.
Identificas
claramentetodas las Reconoces la Mencionas algunas

Noidentificas
correctamente las
areasdeaplicacion.

Identificacion
deareas

areasdeaplicacion
(IA, 10T, Industria
4.0, etc)ysus
interrelaciones.

mayoria de las dreas,
pero con confusiones
ofaltadedetalles.

areas, pero falta
informacidn clave
sobre surelevancia.
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suma de puntos

Porcentaje obtenido = (valor total del instrumento %) = %

4 (nimero de indicadores)
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Glosario

Asincronia: Que no tiene correspondencia. Que no sucede simultaneamente.

Asincronia del aprendizaje: Se trata de la educacion mediada por enfoques y métodos pedagdgicos y didacticos para
producir procesos efectivos de aprendizaje en cualquier lugar y tiempo en el que se encuentre el estudiante.

Banner: Anuncio publicitario que se inserta en una pagina web.

Biblioteca electronica: Es la que se encuentra dotada de equipo de cobmputo y de instalaciones de telecomunicacion,
que permiten acceder a la informacion en formato electrénico en la misma biblioteca o a distancia.

Blog: Sitio web que contiene articulos [posts] de un autor [blogger] sobre tematicas diversas elegidas por él,
redactados en estilo periodistico. Los articulos suelen enriquecerse con los comentarios de los lectores para que éstos
puedan participar.

Buscadores: Son sistemas automaticos de recuperacion de informacion que almacenan informacion sobre paginas web
en una base de datos, la cual se puede interrogar desde un simple formulario.

Campus virtual: Repositorios, laboratorio pedagdgico de contenidos didacticos, mis cursos virtuales, registro y control
académico, comunicacion, Elearning y evaluacion], donde se desarrollan interrelaciones de indole académica y
administrativa en formareticular, para brindar oportunidades de socializacion formacién, generacion de conocimientos
e interaccion de estudiantes, cuerpo académico y comunidad, con el objeto de prestar servicios educativos con calidad
y equidad social en forma virtual.

Cargar o subir [upload]: Enviar archivos a un servidor.
Chat: Ofrece la posibilidad de entablar conversacion con cientos o miles de usuarios simultaneamente.

Ciudad Digital: Una ciudad digital es aquella que se vale de los recursos que brindan las infraestructuras de
telecomunicaciones y de informatica existentes, para proporcionar a sus habitantes un conjunto de servicios digitales.

Clientes externos: Son aquellos que no pertenece a la Empresa u Organizacion y va a solicitar un servicio o a comprar
un producto.

Coevaluacion: Es el espacio en el que el proceso y el trabajo de cada participante y/o pequefio grupo es evaluado por
los otros integrantes.

Composicion de textos: Proceso cognoscitivo complejo donde se producen discursos escritos coherentes y con
sentido; el proceso se compone de tres momentos: planeacion, edicion y revision, para lo cual es indispensable saber
qué, para quién, por qué y para qué escribir.

Comunes creativos [Creative commons]: Licencia legal que autoriza a las personas a utilizar, modificar o distribuir
obras siempre que se haga mencidn del autor, segun los criterios de pais de aplicacion.

Comunicacion asincrénica: Comunicacion que no coincide en tiempo real, los mensajes se conservan hasta que el
destinatario lo recibe.

Comunidades virtuales de aprendizaje: El conjunto de personas interesadas en un tépico de interés comuin de
aprendizaje y conocimiento, y en donde la localizacién no es fisica, sino virtual. Pueden ser sincrénicas [simultaneas]
y asincrdnicas [distantes en el tiempo].
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Conectividad: La conectividad en una arquitectura de sistemas es una base importante que permite extender el
alcance de una aplicacion para que ésta sea accesible en diversos dispositivos o medios.

Direccion web [web address]: Direccion de un recurso en Internet que forma parte del WWW. También se llama a URL.
E-learning: Experiencia planificada de ensefianza-aprendizaje que utiliza una amplia gama de tecnologias a distancia,
disefiado para estimular la atencion y la verificacion del aprendizaje sin mediar contacto fisico. Puede hacerse de
manera sincronica o asincronica, con intervencion de sistemas de tutoria, de sistemas a base de autoformacion, o una
combinacion de los elementos mencionados.

Editor de textos [text editor]: Aplicacién que permite editar y modificar archivos digitales.

Enlace [link]: URL publicada para acceder a una pagina web o pasar de un punto de un documento a otro distinto.

Hiperenlace: También llamado enlace, vinculo o hipervinculo. Un hiperenlace senala la direccion en la que se encuentra
otro documento de hipertexto.

Hipermedia: Multimedia que responde a los intereses del usuario, mediante vinculos entre las diferentes secciones y
apartados de audio, video, animacion y texto.

Hipertexto: Documento electronico con base en forma no lineal, utilizando conexiones asociativas, y navegar a través
del texto.

Interfaz: Comandos y métodos que permiten la intercomunicacion entre programas o dispositivos.

Internet: Red de redes a escala mundial de millones de ordenadores interconectados con el conjunto de protocolos
TCP/IP.

Justicia digital: Hace referencia al uso de tecnologias de informacion y comunicacion para mejorar los procesos de
aplicacion de justicia.

Metabuscadores: Son sistemas de blsqueda que no tienen base de datos propia, sino que utilizan los recursos de
multiples buscadores, de manera que pueden efectuar consultas de manera simultanea.

Motor de blusqueda: Son los buscadores de internet. Las bisquedas se hacen con palabras clave y/o con arboles
jerarquicos por temas; el resultado de la busqueda es un listado de direcciones web en los que se mencionan temas
relacionados con las palabras clave buscadas.

Multimedia: Tecnologia que puede integrar texto, imagenes graficas, sonido, animacion y video, coordinados a través
de medios electronicos, pagina web o pagina HTML.

Navegador: Interfaz que permite al usuario acceder a los distintos lugares de Internet y navegar de uno a otro utilizando
los hiperenlaces.

Netiqueta: La netiqueta, palabra derivada del inglés net [red] y del francés etiquette [buena educacion], es el conjunto
de normas que regulan el comportamiento de los usuarios de las diversas aplicaciones del internet.

Pagina web [web page]: Cualquier pagina de informacidn que es accesible a través de la www.
Plugin: Aplicacion que afiade una funcion a un navegador para aumentar su capacidad para el manejo y visualizacion

de archivos de diversos formatos [graficos, reproducir datos multimedia, codificar /decodificar correos-e, filtrar
imagenes de programas graficos, etc.].
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Podcasting: Practica que consiste en la elaboracion de grabaciones sonoras, parecido una radiodifusora, mismos
que son distribuidos como archivos de sonido digital. La palabra podcasting es un acrénimo de las palabras iPod y
broadcasting.

Redes sociales [social network]: Se trata de comunidades sociales virtuales integradas, criticas y participativas, con un
interés comun.

RSS [Really Simple Syndication]: Tecnologia que permite suscribirse a través de agregar de noticias a los contenidos
y actualizaciones de las paginas web.

Servicios digitales: Combinacion de servicios de telecomunicaciones y de procesamiento de datos que permiten a los
usuarios realizar operaciones en forma remota e incrementa la interactividad y participacion entre los actores de una
comunidad.

Servidor: Computadora con gran capacidad de almacenamiento y procesamiento de informacion. Sistema operativo:
Software que controla una computadora.

Software libre: Software que una vez obtenido puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido libre
y gratuitamente.

Software social: Herramientas [ programas y redes] que permiten o facilitan la interaccién de grupos geograficamente
dispersos.

Teleconferencia: Enlace entre personas o grupos separados geograficamente, a través del teléfono, canales de
microondas, redes de computo o satélites, etc., que soportan voz, datos e imagenes. Las teleconferencias pueden ser
punto a punto, multipunto y con alcance regional, nacional o internacional.

URL: Abreviatura de Uniform Resource Locator. Direccion global de documentos y otros recursos en la World Wide
Web. Usuarios: Se refiere a clientes internos y externos de servicios administrativos y académicos.

Web: Web, World Wide Web o WWW, es un sistema de hipertexto que funciona sobre Internet. Sistema de servidores
de Internet que sirven de soporte para documentos con el formato HTML, que permite enlaces a otros documentos,
asi como a archivos graficos, de audio y de video

Wiki: Un wiki es un sitio disefiado para que grupos de usuarios puedan crear paginas sencillas y vincularlas entre si para
capturar y compartir ideas rapidamente. Su organizacion puede usar un wiki para diferentes finalidades. A gran escala,
puede compartir grandes volimenes de informacion en un wiki empresarial. A menor escala, puede usar un sitio de
grupo como un wiki para recopilar y compartir ideas rapidamente sobre un proyecto.
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ChatGPT

Generacion de contenido,
lluvia de ideas, redaccion de
correos, creacion de pregun-
tas y respuestas.

Respuestas rapidas.
Facil de usar.

Adaptable a mudltiples
temas.

Sugerencias de herramientas de inteligencias artificiales (IA) para docentes y estudiantes

MODULO II
Herramientas digitalesy tecnologias avanzadas

Acceso limitado a
funciones avanzadas en
version gratuita.
Respuestas pueden ser
generales.

Google Gemini

Busquedas avanzadas,
explicaciones  detalladas,
generacion de contenido
educativo.

Integracion con otras
herramientas de Google.
Informacion actualizada.
Uso intuitivo.

Requiere conexion
constante.
Respuestas no siempre

especificas.

Tutoria personalizada, guia

Foco en educacion.
Respaldo de  una

Disponibilidad limitada
en ciertos idiomas.

Google Académico

Busqueda de articulos cien-
tificos, tesis, libros y otros
recursos académicos.

documentos dificiles de
localizar.

Permite guardar citas y
articulos para después.

Khan Academy Al en materias como matema- plataforma  educativa L
. L . ) e Alcance restringido a
ticas, ciencias y lenguajes. confiable. o
. temas especificos.
Interfaz amigable.
L Respuestas precisas. »  No ofrece explicaciones
Respuestas rapidas basadas .
, Acceso gratuito. profundas.
. en busquedas web, .
Perplexity Al . Ideal para consultas|e Dependencia de la
aclaraciones de conceptos L . - . .
. rapidas. informacion disponible
educativos.
en la web.
Permite encontrar |+ Lacalidad delosregistros

puede ser variable.

La herramienta no
siempre garantiza
el acceso a todos los
resultados.

Este cuadro comparativo proporciona una vision general de las herramientas de |IA gratuitas mas relevantes para el
contexto educativo del Telebachillerato. Recuerda que la mejor herramienta dependera de las necesidades especificas de
cada estudiante y de los recursos disponibles.
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Anexos 2

Casos de estudio sobre ciberseguridad

La ciberseguridad es un tema critico en el entorno empresarial actual, y los casos de ciberataques han demostrado
la necesidad de implementar medidas preventivas efectivas. A continuacidn, se analizan varios casos reales de
ciberataques, sus impactos y las medidas que podrian haberse tomado para prevenirlos.

1. Yahoo! (2013)

Descripcion del ataque: Yahoo! sufrié un ataque que comprometi6 la informacion de mas de mil millones de cuentas.
Los atacantes robaron nombres de usuario y contrasefias encriptadas, afectando gravemente la confianza del usuario.
Medidas preventivas:

e Implementar autenticacion de dos factores para todas las cuentas.

e Realizar auditorias de seguridad periddicas para identificar vulnerabilidades en el sistema.

2. Target (2013)

Descripcion del ataque. Un ataque a Target comprometi6 datos de 40 millones de tarjetas de crédito y débito,
afectando a mas de 110 millones de clientes debido a una vulnerabilidad en su sistema de punto de venta.

Medidas preventivas

a. Mejorar la formacion del personal sobre ciberseguridad y la gestion adecuada de datos.

b. Implementar sistemas mas robustos de deteccion y respuesta ante intrusiones.

3. Equifax (2017)

Descripcion del ataque: El ataque a Equifax expuso informacién personal y financiera de 147 millones de personas,
incluyendo numeros de Seguridad Social.

Medidas preventivas:

a. Mantener actualizados todos los sistemas y aplicar parches inmediatamente.

b. Realizar pruebas de penetracion regulares para identificar debilidades en la infraestructura.

4, Marriott International (2018)

Descripcion del ataque: Marriott anuncié que los datos personales de hasta 500 millones de clientes fueron
comprometidos, incluyendo informacién sensible como nimeros de pasaporte.

Medidas preventivas:

a. Implementar un sistema de gestion de identidades y accesos para controlar quién tiene acceso a qué datos.

b. Establecer un plan detallado para la respuesta a incidentes, asegurando que todos los empleados estén capacitados.

5. Pemex (2020)

Descripcion del ataque: Un ciberataque a Pemex resulto en el robo y publicacion en la Deep Web de documentos
criticos, lo que paralizd operaciones durante semanas.

Medidas preventivas:

a. Desarrollar un plan integral de recuperacion ante desastres que incluya copias de seguridad regulares.

b. Limitar el acceso a informacion sensible mediante el principio de minimos privilegios, asegurando que solo el personal
necesario tenga acceso.

6. Coca-Cola FEMSA (2023)

Descripcion del ataque: En 2023, Coca-Cola FEMSA reportd un incidente cibernético cuya magnitud estaba siendo
evaluada.

Medidas preventivas:

a. Colocar un firewall efectivo para proteger la red.

b. Realizar capacitaciones regulares sobre concienciacion en ciberseguridad para todos los empleados.
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Los casos analizados subrayan la importancia critica de la ciberseguridad en las empresas modernas. Las medidas
proactivas como la implementacion de autenticacion multifactorial, auditorias regulares, formacion del personal
y planes robustos para la respuesta a incidentes son esenciales para prevenir ataques cibernéticos. La inversion en
tecnologia y capacitacion no solo protege los datos sensibles, sino que también ayuda a mantener la confianza del
cliente y la integridad operativa.

Consultado en: https://www.seidor.com/es-mx/blog/los-casos-mas-famosos-sobre-atagues-ciberneticos
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Taller de cultura digital se publicé en febrero de 2025, siendo Gobernadora del Estado de
Veracruz Norma Rocio Nahle Garcia y Secretaria de Educacion Claudia Tello Espinosa.
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