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Presentacion

El libro Cultura digital I se construy6 de acuerdo con los lineamientos didactico-pe-
dagogicos del Programa de estudios de la unidad de aprendizaje curricular del mismo
nombre, del Plan de estudios Bachillerato UAS 2024, emitido por la Direccion General
de Escuelas Preparatorias de la Universidad Autbnoma de Sinaloa.

El Programa de estudios en mencién, se orienta con los enfoques humanista y cons-
tructivista del Modelo educativo UAS 2022 y con los lineamientos de la Nueva Es-
cuela Mexicana, que buscan la construccion de una sociedad con fundamento en el
humanismo y en la ciencia; ademas de orientarte hacia el desempeno idéneo en los
diversos contextos culturales y sociales y, hacerte protagonista de tu propio proceso de
aprendizaje, partiendo del desarrollo y fortalecimiento de tus habilidades cognoscitivas
y metacognitivas, e incorporarte a la educacion superior o al mundo laboral. Asimismo,
se enfatizan las estrategias didacticas oportunas para que adquieras conocimientos y
experiencias acordes a las exigencias presentes y futuras, derivados de los rapidos cam-
bios tecnolégicos que transforman a la sociedad, haciendo imprescindible dotarte, en
la medida de lo posible, de habilidades tecnolégicas y de la utilizacion de herramientas
digitales, que te faciliten el acceso y el analisis de informacién y, te permiten comu-
nicar, divulgar, socializar, modelar, crear, simular, manipular, interactuar e investigar.

Los principios pedagégicos de los contenidos del presente titulo se alinean con un en-
foque educativo colaborativo y adaptable a las realidades y contextos, ademas promue-
ven un aprendizaje activo y reflexivo planteado a través de las metodologias activas y
participativas, que estan basabas en la indagacién y el descubrimiento de conocimien-
tos en pro de que desarrolles capacidades analiticas, criticas y reflexivas mediante el
trabajo colaborativo.

Los contenidos de la obra se disenan bajo un modelo que desarrollards progresiva-
mente y te guiaran al logro de las metas, es decir, el desarrollo de tus habilidades y
la construcciéon de tu aprendizaje se plantean en diez progresiones, a través de las
cuales adoptaras una identidad digital regulada por un marco normativo del buen uso
del ciberespacio, con las que también aprenderas a conducirte en medios digitales de
manera segura y respetando tu entorno. Las pretensiones referidas son bajo tres apren-
dizajes de trayectoria: que te asumas como ciudadano digital con una postura critica e
informada que te permita adaptarte a la disponibilidad de recursos y diversidad de con-
textos. Que uses herramientas digitales para comunicarte y colabores en el desarrollo
de proyectos y actividades de acuerdo con tus necesidades y contextos. Ademas, que
soluciones problemas de tu entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algoritmico.

Para cumplir con estos propdsitos académicos no bastara el conocimiento y la com-
prension de los conceptos expuestos en esta obra, sino también en que resuelvas ac-
tividades que te llevaran a la reflexién y autoanadlisis, para que examines tu propio
proceso de aprendizaje, revises tus fortalezas y debilidades vividas durante el proceso
de aprendizaje vy, asi transformar y mejorar tu vida y el entorno social, econémico y
profesional en el que te desarrollas.
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Conoce tu libro

El libro Cultura digital 1, ha sido disefiado como recurso didactico para la unidad académica curricular del mismo nombre, la cual
esta inserta en el primer semestre del mapa curricular del Plan Bachillerato UAS 2024 de la Universidad Auténoma de Sinaloa.
Esta conformado por diez secuencias didacticas que progresivamente abordaran los temas que te ayudaran en la integracion de
saberes y el desarrollo de tus habilidades. Cada una de ellas esta constituida por contenidos y diferentes tipos de actividades de
aprendizaje, dispuestas para que adquieras y apliques tus conocimientos, asimismo evidencies el desempeno y el nivel de logro
de las metas enmarcadas en los aprendizajes de trayectoria del programa de estudios.

Los componentes del libro son:

Entrada de la secuencia

En esta seccion se presenta la progresion de aprendizaje que sera abordada
en la secuencia y las metas a lograr en el trayecto.

( )
Recuperando lo que sabemos. Es un cuestionario de evaluacion diag-

néstica que debes responder antes de abordar cada progresion de
aprendizaje, es (til para que recuperes tus saberes y reconozcas tus for-
talezas acerca de los temas que estudiaras en cada secuencia. Este tipo

de actividad no representa una valoracion numérica en tu evaluacion. e
. J

~

( - - 7
Secuencia por progresion

Reactivando mis conocimientos. Al inicio de cada secuencia didacti-
ca de las progresiones, se presenta una situacion o problematica con
preguntas que te guiaran a relacionar tus conocimientos previos con

los temas a estudiar.

Desarrollo del tema. Es el apartado que contiene el discurso escrito
de los temas y las actividades que te ayudaran a trabajar de manera
individual y colaborativa en el desarrollo de tus habilidades y a po-
ner en practica tus saberes. En el desarrollo se incluyen secciones y
capsulas que te permitirdn descubrir tus actitudes y manifestarlas en
la evaluacion.

( - - -
Valorando mi conocimiento

Reflexionando lo que aprendi. Como parte de la evaluacion meta-
cognitiva, en tres momentos del curso se te solicitara respondas algu-
nas preguntas que implican tu reflexion, acerca de tu propio proceso
de aprendizaje, para concretar tus conocimientos y seas consciente
de ello. No representan una valoracién en tu evaluacion final, por lo

que puedes responderlas lo mas sincero posible.

Autoevaluacién. En el apartado de Valorando lo que aprendi, en-
contraras instrumentos que te ayudaran a medir tu nivel de dominio
de los aspectos de aprendizaje de las metas. Son Gtiles para ayudarte
a regular tu aprendizaje, te indicaran cudles ajustes necesitas hacer

para reforzar lo aprendido.

Coevaluacion. La evaluacion entre pares ayuda en el proceso de
aprendizaje colaborativo, por lo que en este libro se integran ins-
trumentos para que evaltes el desempefo general de tu equipo de
trabajo durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje por

equipos.

° : | A— Cultura Digital |




Tipos de actividades ki

—e Estudiando. En algunas ocasiones va a ser necesario que realices actividades fuera de
clase, que te ayudaran a prepararte para el tema que se abordard o que refuerces lo
practicado. Es muy importante que atiendas las indicaciones y realices las tareas.

—e Ejercitando mis conocimientos. Este tipo de actividades refieren a practicas a desarro-
Ilarse durante las clases, en el centro de cémputo con la guia del profesor. Su pondera-
cion representa un alto porcentaje de tu evaluacion.

Concretando mis conocimientos. Son actividades de aprendizaje interrelacionadas y
orientadas para que las trabajes de manera autonoma. Estan disefadas para que realices
procedimientos que te encaminan a evidenciar el nivel de logro de las metas propuestas
en cada progresion. Al finalizar cada progresién encontraras una actividad de este tipo.
También tienen asignado un alto valor en la evaluacion, por lo que es importante aten-
der la retroalimentaciéon que te haga el profesor, mejores la evidencia de acuerdo con
las observaciones que tu profesor haga y reenvies para su revaloracion.

Actividades alternativas. A lo largo del curso, en tres momentos distintos, encontraras
estas actividades que son complementarias o de recuperacion, en su mayoria son pro-
puestas que derivan de la retroalimentacion. En el caso que tengas interés de mejorar
tu evaluacion, puedes solicitar al profesor que te indique en qué momento realizarlas.

J
L R R ® St
e 3.3 Binqueda de informasién
Lewnciomienio de oftwone en Internet
[ — SR
( L )
Céapsulas

Conceptos clave. Son empleadas para definir conceptos que es importante domines para

comprender los temas.

3Sabias qué...2 Son capsulas con informacién adicional, interesante o datos curiosos que

actualizaran tu aprendizaje en torno a las herramientas digitales.

Para saber mas. Amplian alguna explicacion del tema en cuestion.

Relacidnalo con.... Describe informacién mas profunda del tema para que establezcas su
vinculo con otras unidades de aprendizaje curricular, con tu vida cotidiana o tu comuni-
dad.

Recurso digital. Se incluyen en algunas secciones del libro y estan referidos a recursos di-
dacticos como videotutoriales, presentaciones interactivas, infografias, formatos, plantillas

con indicaciones o cuestionarios interactivos, utiles para que evidencies tu aprendizaje.
. J
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A\ Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio y servi-

i cios digitales; cuida su salud digital y el medio ambiente, reconoce los criterios

o AR, para la seleccion de informacién, la privacidad de la informacién del usuario,

el respeto de los derechos de autor, los tipos de licenciamiento de software y

Y| normas del uso de la informacién a través de diferentes dispositivos tecnolégi- R |
cos segun el contexto.

Tiempo estimado: 3 horas

Tus metas seran:

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

Utilizar el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los diferentes con-
textos a partir del marco normativo para ejercer la Ciudadania Digital.

Resguardar su identidad y sus interacciones en el ciberespacio y en los servi-
cios digitales identificando las amenazas, riesgos y consecuencias que conlle-

van Ssu uso.

Recuperando lo que sabemos e H N

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades
y como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia.
Aunque esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluaciéon, haz tu mejor esfuerzo al
responder las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu
estudio.

1. ;Cuantas horas destinas al uso de la computadora o dispositivos méviles al dia? y ;en qué aplicaciones usas
ese tiempo?

2. Enlista la informacién que compartes en linea y responde: ;Crees que podrias omitir algunos de los datos
de la lista anterior y que no afecten tu navegacion en Internet?

3. Cuando realizas una investigacién de internet ;das crédito a los autores o paginas de donde tomas la infor-
macion?

4. ;Conoces las leyes que regulan el uso del internet? ;para qué crees que son Utiles?




O
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En la Constitucion Politica Mexicana se contienen los principios y objetivos de la nacion, en ellas ademas de
establecerse los 6rganos de autoridad, estan los derechos de los individuos y las vias para hacerlos efectivos.
Pero sabias que también existen diversas normas que regulan el uso del ciberespacio, entre ellas, la ley de
proteccion de datos, ley federal del consumidor, ley federal de derechos de autor y ley federal de telecomu-
nicaciones y radiodifusién. Estos documentos son fundamentales para comprender la regulacion actual del
ciberespacio en México.

Por lo tanto, es importante estar informado y participar activamente en la proteccion y promocién de nuestros
derechos digitales para asegurar un futuro que beneficie a todos los cibernautas.

-rll'll @
Observa el video acerca de las politicas de privacidad del uso del ciberespacio y A
responde las preguntas. Comparte tu opinién en clase con tus companeros y pro- “',, s !l:l_
fesor. Comparen las respuestas expresadas.

« 3;Qué leyes crees que se aplican a ti cuando navegas en internet?
« ;Coémo puedes proteger tu informacién personal en linea?
« ;Has tenido alguna experiencia de vulnerabilidad cuando usas las platafor-

mas virtuales? Escanea el codigo QR para
« ;Tienes alguna pregunta especifica sobre estos temas? acceder al video.

.'r
.




Relaciénalo con...

Desde el 4 de Julio del
2018, la Organizacion
de las Naciones Unidas
estableci6 al Internet

como derecho humano.

Recurso digital

Escanea el codigo
QR para conocer
algunas estrategias de
comprension lectora.

Ciudadania digital.

1.1 Uso del ciberespacio

Las tecnologias digitales son herramientas electrénicas que han traido bienestar a la
humanidad en todos los campos del conocimiento, una de ellas es el internet. No hay
duda de que el uso del equipo de computo y de los dispositivos digitales en Internet
facilitan muchas actividades cotidianas, millones de personas lo utilizan todos los dias
para realizar innumerables tareas.

La red de Internet surgi6 a partir de un conjunto de proyectos de investigacion llevados
a cabo en los afos 60, principalmente en Estados Unidos, con el objetivo de crear una
red de comunicaciones robusta y descentralizada que pudiera mantener la comunica-
cion en caso de ataques nucleares, con el nombre de ARPANET vy fue hasta el afo de
1983 cuando se convierte en Internet. Su evolucién lo ha convertido en parte funda-
mental de la comunicacion, ademas no solo es un espacio de entretenimiento o para
buscar informacién, la interaccion digital con los contenidos y entre las comunidades
sociales virtuales representan a una nueva ciudadania, la ciudadania digital, en ella
las personas conviven de forma virtual en el ciberespacio, se apoyan en los recursos
que ofrecen las infraestructuras de telecomunicaciones y de informatica existentes para
proporcionar a los cibernautas un conjunto de servicios digitales.

Si bien en la sociedad existen reglas y disposiciones que rigen el comportamiento de
los individuos, que orientan lo qué esta permitido y qué no para tener una mayor orga-
nizacion y convivencia, también existen normas que regulan el uso del ciberespacio y
los servicios digitales.

Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes al tema El uso del
ciberespacio. Realizar esta tarea te facilitara las actividades que el profesor guiara
en las siguientes sesiones. Puedes apoyarte en alguna estrategia de lectura que te
ayude a mejorar la comprensién lectora.

Cultura Digital |




Marco normativo

Con la creciente cantidad de datos que se comparten en linea a través de redes sociales,
servicios en la nube, compras en linea y otras actividades, se ha vuelto mas dificil man-
tener el control sobre la privacidad de los datos personales. En respuesta a estas preocu-
paciones, se han implementado leyes y regulaciones en muchos paises para proteger la
privacidad de los datos, como el Reglamento General de Proteccion de Datos (GDPR)
en la Union Europea. Actualmente hay mayor enfoque en la educaciéon sobre la im-
portancia de la privacidad en linea y en el desarrollo de tecnologias y practicas que
permitan a los usuarios tener un mayor control sobre sus datos personales en Internet.

El marco normativo entendido como un conjunto de normas y reglas que rigen el uso
del ciberespacio se centra en varios aspectos clave para garantizar la seguridad, la
estabilidad, la gestion de los servicios digitales y el respeto de los derechos humanos
en el entorno digital, los cuales son variables en cada pais de acuerdo con su cultura y
politica interna regidas en un contexto global y con el desarrollo de la tecnologia y la
comunicacién en linea.

Algunos aspectos destacados que regulan el marco normativo son:

e Derechos de autor y propiedad intelectual: |a ley de derechos de autor se aplica
tanto en linea como fuera de linea, regula y protege los derechos de propiedad
intelectual y el uso de contenido digital.

e Privacidad en linea / Privacidad y proteccion de datos: esta legislacion establece
como las organizaciones deben gestionar y proteger la privacidad de los usuarios
en linea y cémo se recopilan, almacenan y utilizan los datos personales.

e Ciberseguridad: esta legislacion esta disenada para proteger la seguridad de la in-
formacion en linea, busca prevenir, investigar y sancionar actividades maliciosas
en linea (delitos cibernéticos).

¢ Libertad de expresion: es un principio fundamental, estableciendo limites legales
para ciertos tipos de contenido.

e Neutralidad de la red: para garantizar el tratamiento igualitario de todos los datos
en Internet sin discriminacion por contenido, servicio o tipo de plataforma, los
Proveedores de Servicios de Internet deben tratar todo el tréfico por igual.

e Comercio electronico: normas relacionadas con transacciones legales en linea,
proteccién al consumidor y contratos electrénicos.

* Responsabilidad de los Proveedores de Servicios de Internet (ISPs): reglas que
rigen la responsabilidad de los proveedores de servicios en linea por el contenido
compartido en sus plataformas.

e Acceso a la informacion: garantizan el acceso a la informacién en linea, asi como
la disponibilidad y accesibilidad de servicios en Internet.

En México, el primer marco juridico para regular la red se dio en mayo de 1999, cuan-
do incluyeron en el Codigo Penal Federal los conceptos de delitos informaticos por
acceso a sistemas particulares, de gobierno y del sector financiero y en el aino 2000, se
publicaron dos nuevas leyes que norman al sistema Compra.net.

Progresion 1. El uso del ciberespacio

Conceptos clave

Ciberespacio. Es el
espacio virtual donde
las personas interactian
usando los servicios

de internet (correo
electronico, sitios

web, aplicaciones

y otros). Requiere

de la infraestructura

de tecnologia y
telecomunicaciones.

Normatividad Internet.

¢Sabias qué...?

Segun la UNICEF (2017) a
nivel mundial los jovenes
entre 15y 24 afos son
el grupo mas conectado
a Internet. El 71% de los
jovenes estan en linea. En
México, los adolescentes
concentran la mayor
proporcion de usuarios de
Internet, con un 91.2%,
datos del Instituto Federal
de Telecomunicaciones
en el ano 2020.
\




Codlgo de Etica

Cadigo de Corlducta

Portada del Cédigo de
Etica~Cédigo de Conducta de la
Universidad Auténoma de Sinaloa.

Recurso digital

Escanea el cédigo QR
para consultar el Codigo
de ética y de Conducta
de la UAS.
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En el ano 2010, se publicé la Ley Federal de Proteccién de Datos Personales en Posesion
de los Particulares (LFPDPPP): esta ley regula el tratamiento de datos personales por parte
de entidades privadas en México, estableciendo principios y obligaciones para garanti-
zar la privacidad y seguridad de la informacion. También se reformaron cuatro leyes en
materia de comercio electronico con el fin de proteger al consumidor en operaciones en
linea. Sin embargo, las reglamentaciones se orientan mas a la proteccién de intercambios
comerciales entre las empresas que en la proteccién para los usuarios.

En general, la esfera de la normatividad mexicana para regular el uso del ciberespacio
requiere con urgencia ser atendida para garantizar la seguridad de los derechos del

ciudadano digital.

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente préactica:

1. Abre el navegador de tu preferencia.

2. Realiza una busqueda sencilla de tu nombre completo.

3. Revisa la informacién que despliega el buscador y reflexiona en torno a la
vulnerabilidad de tu identidad digital.

Comparte tu opinion con los compaiieros y el profesor.
\_ >

Cdédigo de ética de la institucidon

La Universidad Autbnoma de Sinaloa (UAS) al igual que otras entidades educativas
cuenta con una normatividad establecida en el documento oficial Cédigo de Etica y
Cadigo de Conducta, donde se establecen principios rectores, valores y reglas de inte-
gridad de los estudiantes, docentes y trabajadores de la institucion.

La UAS se muestra sensible a su entorno, por lo que mas alla de su tarea formadora,
orientada a la generacion y transferencia de conocimiento, es una institucion que bus-
ca estrechar los lazos entre sus diferentes actores al crear mecanismos oportunos de
integracion humana y social, por medio de los cuales sus estudiantes adquieren los
elementos necesarios para eliminar barreras socioeconémicas, politicas y culturales.

El cédigo de ética tiene como fin promover un comportamiento ético que beneficie
a la institucién y a la sociedad en su conjunto. Por su parte, el cédigo de Conducta
dentro del ambito de aplicacion establece valores institucionales que todo estudiante
debe emplear en la interaccion de los entornos sociales y virtuales para bien propio y
de la comunidad universitaria. Su objetivo es promover una cultura de responsabilidad,
comportamiento ético y transparencia, regulando las relaciones estudiantiles y acadé-
micas. Pretenden la inclusién, el respeto a la diversidad, la sana convivencia, promover
y ejercer el cuidado del medio ambiente, asimismo impulsar buenas practicas académi-
cas, sociales y culturales entre sus estudiantes.

Ambos se complementan con el sistema de control interno y el programa de integridad
para prevenir conductas impropias y mantener un buen clima organizacional.
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Las disposiciones de ambos codigos son obligatorias para los integrantes de la co-
munidad Universitaria, sin ninguna excepcion, incluso cuando se utilizan los medios
tecnologicos. Por tanto, es de vital importancia que todo estudiante de la Universidad
se esfuerce en atender las clausulas enmarcadas en el documento de codigo de ética y
codigo de conducta institucional, en pro de coadyuvar en la generacion de espacios de
convivencia armoniosa y a la vez respetando los derechos de sus pares.

Politica de privacidad

Una Politica de Privacidad de Internet se
refiere al conjunto de reglas y practicas
mediante las cuales una entidad, como un
sitio web, aplicacién, empresa u organiza-
cion, recopila, usa, comparte y protege la
informacion individual de las personas que
interactGan con ella. Esta informacién per-
sonal puede incluir datos como nombre,
direccion de correo electronico, némero
de teléfono, historial de navegacion web,
direccién fisica, ubicacion y otros detalles
que identifican a un individuo. Tiene como
objetivo brindar transparencia y claridad
sobre cémo son procesados estos datos per-
sonales.

Comunmente se incluyen en una politica
de privacidad:

Politica de privacidad.

« Tipos de datos recopilados: identifica los tipos de informacion personal recopila-
dos de los usuarios. Esto puede incluir datos proporcionados directamente por los
usuarios (por ejemplo, al completar un formulario) y datos recopilados automati-
camente (como direcciones IP, cookies u otras tecnologias de seguimiento).

- Uso de la informacion: describe el propdsito para la recopilacién de datos y como Relacidnalo con...
se utilizaran los mismos. Esto puede incluir fines tales como mejorar la experien-
cia del usuario, personalizar el contenido, proporcionar servicios especificos o
realizar investigaciones y andlisis de mercado.

La privacidad de los datos
se volvié importante
después de que empresas
exitosas como Facebook

« Almacenamiento y seguridad: la politica debe abordar cémo se almacenan y pro- y Google comenzaron

tegen los datos personales. Esto incluye medidas de seguridad para evitar el acce- a crecer utilizando la
so no autorizado, la pérdida de datos o manipulacion inadecuada. informacion de los
usuarios.

.

« Compartir informacion con terceros: en muchos casos, las empresas comparten
datos con terceros, como socios comerciales o servicios externos. La politica de
privacidad debe indicar si se compartira su informacién y cémo.

« Derechos del usuario: informar a los usuarios de sus derechos en relacion con
sus datos personales, como el derecho a acceder, rectificar, suprimir o limitar el
tratamiento de la informacién.

Progresion 1. El uso élel ciberespa



Cookies. Son pequenos
archivos de texto que los
sitios web guardan en tu
dispositivo para recordar
informacion sobre ti,
como preferencias de
navegacion, inicio de
sesion y seguimiento de
actividades en linea.

Direccion IP (Protocolo
de Internet). Es un
ndmero Unico asignado

a cada dispositivo
conectado a una red,
permite la identificacién y
comunicacion entre si en
internet.

v,

Avisos de privacidad.
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Recurso digital

Escanea el cédigo QR
para descargar el formato
de la actividad.
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« Cookies y tecnologias similares: si se utilizan cookies u otras tecnologias de se-
guimiento, la politica debe explicar su finalidad y cémo los usuarios pueden
gestionar sus preferencias.

- Seguridad de la informacion: explica las medidas de seguridad tomadas para pro-
teger su informacion personal del acceso no autorizado, pérdida o uso indebido.

Es importante que los usuarios revisen y comprendan sus politicas de privacidad antes
de proporcionar cualquier informacién personal en linea. Implementar y hacer cum-
plir politicas de privacidad es fundamental para mantener la confianza del usuario y
cumplir con las leyes y regulaciones de privacidad aplicables en varias jurisdicciones.
En muchos lugares, las entidades estan obligadas por ley a proporcionar politicas de
privacidad claras y accesibles a los usuarios.

Conocer los términos y condiciones o la politica de privacidad de los sitios web,
redes sociales u otras aplicaciones resulta importante para identificar qué haran
con tu informacién personal o bien, qué permisos proporcionaste para ajustar la
configuracién de tus dispositivos.

A continuacion, realiza un cuadro de doble entrada con el objetivo que identifi-
ques aspectos que regulen el uso y gestion de la informacion.

1. Descarga el documento propuesto en el cédigo QR.

2. Ingresa al navegador web de tu preferencia.

3. Realiza una busqueda en internet para localizar las politicas de privacidad de
Chrome y Edge respectivamente.

4. Analiza las caracteristicas de gestion de la informacion de cada navegador y
responde lo solicitado.

5. Agrega una conclusion general basandote en las preguntas que se sugieren al
final del documento.

6. Guarda el documento utilizando tus iniciales seguido con el nombre CD1
P1_EO1 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

o J
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Salud digital

La globalizacion digital estimula cada vez mas la integracion del ser humano al mundo
virtual, [levandolo a vivir en una era de hiperconexion. Estudios recientes han revelado
que el uso excesivo de la computadora y de los dispositivos moviles pueden tener con-
secuencias negativas en los usuarios, afectando su salud fisica y mental.

Existen algunas afecciones fisicas asociadas al uso excesivo de los dispositivos electro-
nicos, por ejemplo, los audifonos generan diferentes problemas de salud, entre ellos, la
hipoacusia, que es la disminucion paulatina de la capacidad para escuchar derivada de
volimenes muy altos o tinnitus que es el zumbido en oidos; también se puede padecer
del sindrome de tunel carpiano, caracterizado por torpeza de la mano, dolor que se
extiende al codo, hormigueo y entumecimiento en los dedos y en la mano. Ver series
en trasmisién en directo por mucho tiempo, permanecer estudiando o trabajando en
mala postura y de forma continua pueden ser causantes de lesiones musculares, dolor
de cabeza y fatiga ocular.

También estan los dafos emocionales, el uso desmesurado del internet, plataformas
streaming, juegos virtuales y particularmente de las redes sociales propicia el desin-
terés por realizar actividades productivas para mantenerse activo fisicamente, lo que
contribuye al sedentarismo. Se ha observado que el incorrecto uso de las tecnologias
digitales se relaciona con problemas de aislamiento, depresion, impulsividad y otros
aspectos psicosociales que afectan el entorno familiar, escolar y social.

Es preocupante que parte de la rutina diaria de los
jévenes es estar inmerso en las tecnologias digitales,
independientemente del uso que se les dé, la clave es
vigilar su uso para evitar estar cautivos y sufrir danos.
Es preciso cuidar tanto de la salud fisica como de la
digital, asi como es esencial mantener la higiene y la
salud en las actividades cotidianas, como el cepilla-
do de dientes, descansar adecuadamente, comer de
forma balanceada y hacer ejercicio, es importante ser
conscientes de la postura del cuerpo durante el uso de
los dispositivos, ademas dedicar tiempo a actividades
fisicas al aire libre, practicar el mindfulness para des-
conectarse y desintoxicarse de los dispositivos electré-
nicos, realizarlo con regularidad particularmente an-
tes de acostarse ayuda a mejorar la calidad de sueno y
reducir el estrés relacionado con la tecnologia.

Conviene analizar las rutinas del uso del ciberespacio
y sus recursos digitales para mejorar habitos, existen
practicas que ayudan a mantener una buena salud di-
gital, entre ellas:

« Gestion del tiempo en linea, fijar [imites del uso de tecnologia y organizar hora-
rios buscando la concentracion y aprovechar el tiempo para realizar las tareas y
para las actividades recreativas en dispositivos electrénicos. Evita utilizar disposi-
tivos tecnolégicos antes de dormir.

Hiperconexion. Es la
interconexién masiva
de dispositivos, lo

que permite recopilar
mas datos de manera
constante.

¢Sabias qué...?

Muchos streamers
de videojuegos han
notado una hendidura
en su cabeza, luego

del uso prolongado de
auriculares de diadema.
.

Mala salud digital.




Relacidénalo con...

Dispositivos como
el smartwatch tienen
funciones que permiten
monitorear condiciones
de salud de los seres
humanos.

Recurso digital

Escanea el codigo QR
para visualizar el video
Salud digital.
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« Descanso digital, tomarse un respiro cada determinado tiempo para hacer estira-
mientos de piernas, brazos y dedos. Considerar pausas que permitan descansar la
vista, evitar permanecer sentado por tiempo prolongado, caminar un poco para
relajarse y continuar con las actividades de manera eficaz.

« Cuidar de la postura, adaptando los dispositivos a la altura de los ojos y en la
medida de lo posible usar sillas y mesas ergondomicas que se ajustan al cuerpo
humano y que brindan mayor comodidad, evitan efectos negativos y mejoran el
rendimiento en las actividades.

« Realizar actividades en espacios iluminados, de preferencia luz natural.

« Seleccionar aplicaciones que permitan interactuar en un ambiente positivo y evi-
tar riesgos.

« Aumentar las interacciones sociales sin el uso de tecnologia.

« Buscar el equilibrio entre vida digital y vida real.

« Ergonomia digital.
La Ergonomia digital refiere a una variedad de campos: el disefio de interfaces de usua-
rio, la accesibilidad digital, la ergonomia de los dispositivos méviles, la prevencion de
lesiones relacionadas con el uso de computadoras y la ergonomia de los entornos de

trabajo digitales, entre otros. En pocas palabras, busca optimizar la interaccién entre las
personas y la tecnologia digital para mejorar la productividad y el bienestar.

'l :
h T* by En la siguiente imagen se muestran algunos ejercicios que se recomienda realizar du-
/ rante las Pausas.
Ve I
. (abeza/cuello en
Borde superior L Antebrazos y -
del monitor al nivel H E OSI(I0|I'I .reddu. brazos a 90° Pa usa a Ct iVa I a bO ra I
de los ojos o algo ombros relajados. 0 un poco mds.
por debajo.
[ &
45055 . a ~>
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o munecas y
Ratén/dispositivos Distancia de tecado o manos en ‘ “ Aol
de entrada préximos borde de la mesa > 10 m, linea recta.
al teclado. para apoyo de antebrazos.
1. Bajar lo barbilla hacia el pecho.
Inclinar lentamente la cabeza hacia atrds.
2. Inclinar completamente la cabeza a derecha e izquierda.
Piernas y
muslos a 90° c"g“
0 Un poco ms. pegados
P al cuerpo. ’
Muslos y espalda a
Pies pegados 90° o un poco mds.
al suelo o
sobre un J
TEPOSOpIES. Holgura entre el borde
del asiento y rodillas.
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Salud digital.
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Evaluacion

' Concretando mis conocimientos - “ﬁ

Con el objetivo de evaluar la comprensién de los temas abordados en la progre-
sion (normatividad del ciberespacio, salud digital, privacidad de la informacion,
respeto de los derechos de autor y uso responsable de la informacion), elabora un
Reporte escrito.

De manera individual realiza lo siguiente:

1. Define un titulo atractivo (por ejemplo: “Mi Compromiso con el Ciberespa-
cio”, “Ciberespacio Responsable: Navegando con Conciencia” o “La privaci-
dad en las Redes sociales”) y delimita el alcance del reporte escrito.

2. Busca sobre el tema, asegurandote de seleccionar informacién de fuentes con-
fiables y respetar los derechos de autor.

3. Redacta de forma clara y coherente.
4. Revisa la ortografia y la gramaética para asegurar un producto de calidad.
5. Guarda el documento utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 P1_
E02 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.
Instrumento de evaluacion

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu
profesor evaluara tu reporte escrito.

Indicador Si No | Puntos
Incluye informacion relevante acorde al titulo definido. 4
Indica las fuentes consultadas. 2
Incluye los datos del autor. 1
La redaccion es clara y coherente entre cada pérrafo e idea. 2
No contiene errores ortograficos. 1
_ J

Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a
los temas abordados en la Progresion 1, realiza la activi-
dad interactiva, ingresa a ella escaneando el c6digo QR.

Progresion 1. El uso del ciberespacio



Seguridad en
ambientes wrluules
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Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con credenciales
para acceder al ciberespacio y plataformas para interactuar y colaborar de ma-
nera cotidiana conforme a la normatividad, seguridad, recursos disponibles y
su contexto.

Tiempo estimado: 3 horas

Tus metas seran:

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

Utilizar el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los diferentes con-
textos a partir del marco normativo parar ejercer su Ciudadania Digital.

Resguardar su identidad y sus interacciones en el ciberespacio y en los servi- Y
cios digitales identificando las amenazas, riesgos y consecuencias que conlle-
van su uso. i B
— <5 E=
. g

Recuperando lo que sabemos it H . A

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es util para identificar tus saberes y habilidades y
como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia. Aun-
que esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluacion, haz tu mejor esfuerzo al responder
las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu estudio.

1. ;Qué entiendes por suplantacion de identidad?

2. ;Con qué frecuencia actualizas tus credenciales de autenticacion?

3. ;Sabes qué es un malware y cémo funciona?

4. ;Cudles aplicaciones utilizas para mantener seguros tus archivos?




0

Analiza la siguiente situacién y responde las preguntas planteadas.

N~V _ El lunes por la manana llega tu mejor amigo a clases irradiando felicidad, con una enorme sonrisa te abraza
*;‘*-Jk:“)-:; efusivamente, tG un poco extranado lo observas, pero le respondes el saludo y pues te contagia rapidamente =
;}-::é;j;-' con su alegria. Cuando preguntas el motivo de su estado, él te responde que gané un premio, un dispositivo
p g moévil de alta gama, el mas innovador, con las caracteristicas que deslumbrara a todos sus companeros de cla-

e se. Como buen amigo, lo felicitas y le preguntas los detalles. El saca su viejo teléfono y abre la aplicacién del

correo electrénico y le muestra el email que recibié una noche anterior.

Facturacion Telcel © St 8 &
‘ Facturacion Telcel telcal@ugandalmail br t T © =

_WCONSULTA TU FACTURA __
“~ Y ESTADO DE'CUENTA

iPhone 15 PRO MAX 256GB

‘o0 valor an ol Prarende oe
$28,999.00

« ;Qué consejo le darias a tu amigo?
;Qué tan seguido registras tu correo electronico en servicios digitales que ofrecen publicidad?
;Qué importancia tiene la proteccion de tu identidad digital?

e~ T
| g W«*ﬁ}; |




cSabias qué...?

Seguin un estudio de la
Asociacion de Internet.
mx sobre los habitos de
los usuarios de internet
en México, en el ano
2019, cerca del 82% de
la poblacion usa como
ocio las redes sociales,
en donde publican
datos personales que
permiten a los atacantes
inferir contrasenas,
preguntas de seguridad
u otras credenciales de
autenticacion.

\

Relaciénalo con...

Actualmente existen
companias que
ofrecen servicios

de ciberseguridad,
que operan a través
de arquitecturas de
interoperabilidad y
tecnologias emergentes
basados en estandares
NIST (National

Institute of Standards
and Technology de
EEUU), CIS (Centro de
Seguridad en Internet)
e ISO (International
Organization for
Standardization).

2.1 Identidad digital

En la era digital, donde la informacién es el activo mas valioso, la seguridad de los
datos se ha convertido en una preocupacion critica para individuos y organizaciones
por igual por preservar la integridad y la privacidad de la identidad digital. Esto conlle-
va implementar medidas de seguridad robustas, como la autenticacion de dos pasos,
el cifrado de datos y la educaciéon del usuario sobre mejores practicas en linea. Es
fundamental que las organizaciones y los proveedores de servicios digitales, cumplan
con rigurosos estandares de proteccion de datos, que garanticen confidencialidad y
seguridad de la informacién personal a los usuarios.

Ademas de las medidas técnicas de seguridad, la educacién digital es un factor clave
en la proteccion de la identidad. Los usuarios deben ser conscientes de los riesgos
ocultos en el ciberespacio y capacitarse en practicas seguras de navegacion y gestion
de la informacion personal para protegerse de los ciberataques. Esto incluye el uso de
contrasefnas seguras, la verificacion de la autenticidad de los sitios web y la proteccion
contra el phishing y otras tacticas de ingenieria social.

Seguridad de la informacién.

La identidad de una persona se constituye por el conjunto de particularidades que le
permiten reconocerse como un individuo diferente ante los demas; desde esta carac-
terizacion, una identidad digital es el conjunto de informacion publicada en Internet
como datos personales, la huella, nimero de licencia y de seguridad social, informa-
cion financiera, imagenes, noticias, comentarios, gustos, amistades, aficiones y cual-
quier otro dato que pemita identificar a una persona a través del perfil propio en la red.
Asumir una identidad digital al navegar en el ciberespacio permite no solo participar
de los beneficios que las tecnologias digitales ofrecen, sino de sacarles el mayor pro-
vecho, por ejemplo, a través de plataformas digitales las personas pueden acceder a
servicios, compartir ideas y colaborar en proyectos, a una escala sin precedentes.

Sin embargo, junto con las ventajas que ofrece la conectividad digital, surgen desafios
significativos en cuanto a seguridad de la informacion; debido a la creciente demanda
de identidades digitales es urgente fortificar las politicas cibernéticas que garanticen el
manejo seguro de los datos personales, con la certeza de que uno de sus aspectos mas
destacados es facilitar la participacién e interaccion en la sociedad moderna.
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Ciberseqguridad

La proteccién digital de informacion en Internet tiene como objetivo asegurar que los recursos y
dispositivos electrénicos se utilicen de forma segura. Los entornos virtuales demandan soluciones
innovadoras en ciberseguridad, pero es una tarea dificil mantener los niveles de exigencia que
las amenazas modernas requieren para estar a la vanguardia en la proteccion de datos de los
cibernautas, pues sobrepasan los delitos que se cometen a través de Internet y otras formas de
tecnologia digital, entre los mas comunes estan: la suplantacion de identidad, el robo de datos,
el fraude en linea o a través de llamadas telefénicas y la difusién de virus y malware; pero no
son los Gnicos riesgos a los que se exponen los ciudadanos digitales, existen otros que afectan
particularmente a la poblacién joven, como: ciberbullying, ciberviolencia de género, grooming,
revenge porn, sexting, sextorsion.

El robo de identidad o suplantacién de identidad es un delito que ocurre cuando una persona
obtiene y utiliza de manera apocrifa los datos de otras personas sin su autorizacion, usualmente
para cometer un fraude, por ejemplo, registrar en plataformas digitales, transacciones bancarias
via internet, pago de servicios, obtener créditos, realizar compras e incluso el cobro de seguros
y pensiones y lavado de dinero. De acuerdo con datos del Banco de México y de corporaciones

Para saber mas

Si estas siendo victima
de algin delito que pone
en riesgo tu integridad
personal, solicita ayuda
al depto. de Orientacion
educativa de tu Unidad
Académica.

La UAS también te
brinda apoyo contra
estos problemas de
acoso y otros delitos en
el Centro de Atencion
Estudiantil (CAE) y en el
Centro de politicas de
género.

especializadas en ciberseguridad, en el tema de delito de robo de identidad en el mundo, México
va en aumento dia con dia, ubicandose en el 2019 en la posicién octava y en segundo lugar
dentro de América Latina.

Robo de identidad.

Otra técnica que aprovecha el error humano es la ingenieria social empleada para robo datos
confidenciales, objetos de valor y acceso a sistemas a través de la manipulacién de usuarios
ilegitimos, es decir, enganan para obtener informacién y lograr ingresar a sistemas informaticos.
Un ejemplo habitual se da en las redes sociales cuando se proporciona o publica informacion
personal en desmedida, los agresores la utilizan para crear perfiles falsos y transgredir a otros
usuarios. También es muy comun el robo de datos a través del Phishing, usando correos
electrénicos apdcrifos que parecen reales, los usuarios revelan contrasenias, datos bancarios o
simplemente descargan un malware en sus dispositivos.

¢Sabias qué...?

Los dispositivos
moviles permiten
bloquear [lamadas de
ndmeros telefénicos
desconocidos, esta
medida evita riesgos de
fraudes cibernéticos.

J

Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes al tema Seguridad
en ambientes virtuales. Realizar esta tarea te facilitara las actividades que el
profesor guiard en las siguientes sesiones. Puedes apoyarte en alguna estrategia de
lectura que te ayude a mejorar la comprension lectora.

Progresion 2. Seguridad en ambientes virtuales




cSabias qué...?

La aplicacién de
mensajeria instantanea
WhatsApp tiene un
cifrado de extremo a
extremo, permitiendo
que tus mensajes y
Ilamadas personales sean
solo para ti y las personas
con quienes decidas
compartirlos, ni siquiera
la aplicacion puede
Lleerlos o escucharlos.

Para saber mas

Escanea el QR para
conocer algunas
recomendaciones
generales para resguardo
de identidad.

@ !E;:'o L"@
i

Autenficaciéon y cifrado de datos

Afortunadamente existen métodos para la proteccion de la informacion personal, que
consisten en practicas, metodologias y estrategias empleadas para defender, salvar y pro-
teger la informacién que pretendan utilizar sin consentimiento y a conveniencia ilegal.

Credenciales seguras

Hablar de credenciales seguras es referirse a la combinacién de nombres de usuario
y contrasenas, que se utilizan para acceder a diversos servicios en linea, considerando
ciertos parametros que den la seguridad a la identidad digital. Parece una tarea simple,
pero va mas alla de asignar una serie de caracteres: las credenciales seguras son una
garantia para los cibernautas. Su creacion requiere considerar varios aspectos, conoce
algunos en el siguiente grafico:

especiales (#, @, -, & entre otros).

—
i « Entre mas extensa menos vulnerable serd: la mayoria de los sitios y
aplicaciones solicitan un minimo de 8 caracteres.

Se sugiere cambiar contrasefias al menos cada seis meses. Algunas aplicaciones
implementan medidas que obligan a actualizarlas.

abilidad - Esaconsejable utilizar diferentes contrasenas para diferentes cuentas. Para
el manejo de varias cuentas, es util el uso de un gestor de contrasefas.
——

La verificacion de dos pasos también conocida como autenticacion de dos factores,
agrega un nivel de proteccién adicional a las cuentas en caso de intento de robo de
contrasena, su configuracion permite acceder a la cuenta con los métodos de contra-
sefa o de teléfono.

Complejidad j Combinacién de letras mayusculas y mindsculas con nimeros y caracteres

Cifrado de datos

Otra forma de garantizar que las contrasenas y datos personales estén protegidos de
accesos no autorizados es a través del cifrado de informacion, el cual se basa en al-
goritmos matematicos complejos que transforman los datos en un formato dificil de
interpretar sin una clave de cifrado; funciona convirtiendo la informacién legible en
datos encriptados, que solo puede descifrarse, es decir, ser transformada nuevamente
en informacion legible por la persona que tenga la contraseia correcta. El cifrado ayu-
da a que los mensajes y comunicacién entre los usuarios sea segura, aplica para correo
electronico, mensajeria, chat, videoconferencias, envio de archivos y pagos en linea.

Establecer restricciones de acceso a usuarios autorizados también reduce significativa-
mente los riesgos de accesos no acreditados y las transgresiones a datos, ademas, per-
miten controlar quién puede ver, editar o compartir informacion confidencial, lo que
contribuye a cumplir con las regulaciones de privacidad y proteccion de datos. Para ello,
se configuran los permisos de acceso, pues estos otorgan a los usuarios diferentes niveles
de autorizacién para acceder a determinados recursos en un entorno informatico.

En resumen, mantén tus datos seguros tomando en cuenta lo siguiente:

Utiliza Sé cauteloso Protege tu Actualizate
contrasenas alos enlaces informacion sobre los
seguras que accedes personal ciberdelitos

Configura la
privacidad de las
redes sociales

Cultura Digital |




2.2 Proteccion de informacion

La informacién en ambientes virtuales esta en constante vulnerabilidad, como ya se men-
ciono en el tema anterior, ocurre al ingresar al ciberespacio, ya sea para registrarse en
alguna plataforma virtual, descargar informacion, instalar una App u otras tareas mas;
sucede porque para realizar estas acciones comiénmente se solicitan acceso a datos per-
sonales, a recursos de los dispositivos, ubicacion, llamadas, lista de contactos, etc.

Pero los peligros digitales no solo refieren a la identidad personal, también los equipos
de computo y los dispositivos méviles sufren danos légicos vy fisicos. Entre los riesgos
mas comunes a enfrentar son ocasionados por programas maliciosos, conocido como
Malware, que se aloja en un dispositivo electrénico con el propoésito de causar daios,
que van desde el espionaje (robo de informacién personal o financiera del usuario),
hasta extraer y/o eliminar informacién de los sistemas, incluso pueden llegar a reducir
el rendimiento del dispositivo o daiar el equipo fisico.

Los programas malignos al igual que la tecnologia seguiran evolucionando en métodos
de infeccién, en su funcionamiento y en el impacto de los dafos, por lo que es impor-
tante tomar precauciones para evitar ser una victima. Actualmente existen diferentes
tipos de Malware a los que se esta expuesto, de acuerdo a sus caracteristicas son lla-
mados: virus informaticos, gusanos, adware, troyanos, ransomware, spyware, rootkits,
bots, bugs o errores. Conoce sus particularidades y danos que ocasiona en el recurso
digital que esta disponible con el codigo QR.

Medidas de prevencién y correccién

Siempre serd mejor la prevencion que la correccién, por eso se recomienda tener en
cuenta algunas medidas de seguridad y practicas de proteccién de la computadora y
dispositivos moviles y con ello evitar riesgos en los ambientes virtuales. Conécelas a
través del QR.

Ejercitando mis conocimientos

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza un ejercicio para reafirmar los
danos que causan los Malware.

Progresion 2. Seguridad en ambientes virtuales

Seguridad en dispositivos.

Para saber mas

Escanea el QR para
acceder la presentacion
interctiva acerca de los
tipos de Malware.

Escanea el QR para
conocer las medidas
preventivas contra
Malware.




Programas Antivir
cSabias qué...? ogramas tivirus

Los antivirus son aplicaciones disponibles en version gratuita y de paga utiles para man-
tener seguros los dispositivos ante ataques informaticos. Los malware tiene una firma
que los identifica, al escanear los sistemas en busca de archivos sospechosos, el antivi-
rus identifica si la firma esta registrada en su base de datos de virus, es posible que no
aparezca, de ser asi continua con un analisis heuristico, en busca de comportamientos
dudosos que indiquen que el archivo esta infectado, en caso de localizar una amenaza,
el antivirus neutraliza el archivo, aislandolo en cuarentena del resto de los archivos
para evitar propagacion o de ser necesario eliminarlo por completo.

La herramienta
predeterminada de
Windows para proteccion
contra virus: Microsoft
Defender, se deshabilita
si instalas un programa
antivirus, y se reactiva

cuando se desinstala.
\_

Los antivirus estan clasificados por su finalidad en tres categorias:

1. Preventores, que previenen infecciones.
2. Identificadores de archivos que estan infectando.
3. Descontaminadores, identifican y eliminan los archivos contaminados.

También se clasifican por su objetivo:

Relaciénalo con...

1. Cortafuegos (Firewall), simulan un muro de defensa que controla el trafico de en-
trada y salida del dispositivo, bloqueando el acceso a cualquier actividad dudosa.

2. Antispyware, buscan, detectan y eliminan malware tipo espia.

3. Antipop-ups, bloquean ventanas emergentes que se abren durante la navegacion
por internet.

4. Antispam, detectan y eliminan todo el spam y correos no deseados mediante filtros
personalizables.

La seguridad de Windows
también resguarda

contra infecciones de
ransomware, protege el
acceso a la informacién

y a la memoria del
sistema detectando
modificaciones no
autorizadas. Ademas,
tiene funciones de
recuperacion de
informacién alterada o
eliminada por un ataque
cibernético en la nube

de OneDrive. Se habilita
en la opcién: Proteccién
contra virus y amenazas.
.

El Sistema operativo Windows cuenta con su propio sistema de seguridad que protege
la computadora, es incluido y activado por defecto desde su version 8.1. El servicio
Seguridad de Windows conocido como Microsoft Defender, tiene herramientas como
proteccion contra virus y amenazas, proteccion de cuentas, cortafuegos y proteccion
de red, control de aplicaciones y navegador, seguridad del dispositivo, rendimiento del
estado del dispositivo, opciones de familia, historial de proteccién. Todas ellas prote-
gen el equipo contra virus y amenazas en tiempo real y sin conexién, su configuracién
es sencilla, se accede a ella tecleando Seguridad de Windows desde la ventana de
Busqueda en la barra de inicio.

= Seqguridad de un vistazo

I r  Inicio miento del
O Proteccién antivirus ¥ contra amenazas
8 Proteccién de cuentas
0 Firewall y proteccién de red Q % ( |8 ﬁ
B Control de aplicaciones y navegador Proteccién antivirus y contra Proteccién de cuentas Firewall y proteccién de red Control de aplicaciones y
amenazas Mo s& requigre Mnguna accion. N0 58 requigre NINguUNa acciimn, nﬂ\@qﬂdﬂl’
B Seguridad del dispositivo e se requiere ninguna accién, o se recuiere ninguna accién,
@ Rendimiento y estado del dispositive
#  Opciones de familia g @ ;f}l
Seg i del dispositivo Rendimi y estado del Opciones de familia
Ver el estado y administrar las dEpOSnNU Administra la forma en Que tu
caracteristicas de segunidad de No se requiere ninguna accién familia usa sus dispositivos.

hardware
@ Configuracién

Seguridad de Windows.
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Evaluacion

‘ Concretando mis conocimientos T m

Con el objetivo de evaluar la comprensién de los temas abordados en la progresion
(seguridad de la informacion, identidad digital y métodos de proteccion), elabora un
Organizador grafico sobre el tema Virus informatico.

De manera individual realiza lo siguiente:

1. Selecciona una aplicacion de escritorio o en linea para disefiar tu organizador
grafico.

2. Busca informacion sobre el tema en fuentes confiables y asegurate de respetar
los derechos de autor.

3. Define un tipo de organizador grafico: mapa conceptual, mapa mental o info-
grafia.

4. Realiza tu organizador grafico con conceptos, ideas principales, palabras clave,
imagenes y otros recursos para demostrar la adquisicién de los conocimientos.

5. Personaliza la apariencia del organizador gréfico a fin de lograr un diseno atrac-
tivo.

6. Revisa la ortografia y la gramatica para asegurar un producto de calidad.

7. Guarda el diseno utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 P2 EOT.

8. Exporta a formato PDF y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

Instrumento de evaluacion

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu
profesor evaluara tu organizador gréfico.

Indicador Si No | Puntos

La informacion presentada es relevante y completa. 2
La estructura facilita la comprension del tema.

1

La organizacion de la informacion es logica y clara. 2
Disefio creativo. 1
1

1

1

Incorpora iméagenes y otros recursos.

No contiene errores ortograficos.

Indica las fuentes consultadas.
Exporta a formato PDF. 0.5
Incluye los datos del autor. 0.5

Recurso digital

Escanea el codigo
QR para acceder al
videotutorial Mapas
conceptuales.

@@

@ 'l-..l%.: P

Escanea el codigo
QR para acceder al
videotutorial Infografia.

' Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente e

a los temas abordados en la Progresion 2, realiza la @ 'ﬂ:@
actividad interactiva, ingresa a ella escaneando el c6- ey o .ﬁ'i
digo QR. E

Progresion 2. Seguridad en ambientes virtuales




Progresi6n 3 Gestion de la informacion

Al v

Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software (na-
vegadores, sistema operativo, niveles de acceso) y hardware (conectividad),

asi como unidades de medida, sean de velocidad, procesamiento o almacena- L =\
miento de informacién, para acceder a servicios tecnolégicos, al ciberespacio
L ] y a los servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestion de la AN

informacion digital segtn el contexto.
Tiempo estimado: 6 horas.

Tus metas seran:

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

Utilizar el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los diferentes con-
textos a partir del marco normativo para ejercer la Ciudadania Digital.

Resguardar su identidad y sus interacciones en el ciberespacio y en los servi-
cios digitales identificando las amenazas, riesgos y consecuencias que conlle-
van su uso.

Recuperando lo que sabemos e . m ~

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es util para identificar tus saberes y habilidades y
como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia. Aun-
que esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluacion, haz tu mejor esfuerzo al responder
las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu estudio.

1. ;A qué se refiere el término licencia en el &mbito informatico?

2. ;Cuéles son los componentes que conforman una computadora? y ;Cudles son sus propositos?

3. ;Qué tomas en cuenta cuando adquirieres un equipo de computo o un dispositivo mévil?

4. ;Con cudl herramienta se administran los archivos en una computadora, con un Explorador de archivos o

_ con un Navegador?
n




En la actual era digital, el ser humano se encuentra rodeado de mdltiples dispositivos y aparatos electrénicos
que son usados para resolver problemas y mejorar la calidad de vida. Una de las &reas mas extendidas a nivel
global, son las tecnologias de la informacién, sus aplicaciones abarcan desde las comunicaciones, hasta la
cibernética. Sin embargo, no existe una tecnologia permanente o estatica, los avances se mejoran y modifican
de manera continua. Es evidente como la tecnologia avanza dia con dia, cada version de los equipos de com-
puto que salen al mercado traen consigo diferentes y actualizadas caracteristicas, estamos hablando de una
evolucion constante de equipos y herramientas destinadas para facilitar las tareas del usuario, se trata de una
carrera entre las grandes corporaciones para fabricar mejores tecnologias digitales que su oponente y el reto
del usuario por obtenerlas.

Ante estas circunstancias los sistemas informaticos juegan un papel esencial, son parte de todos los aspectos de
la vida del ser humano, se hacen imprescindibles para comunicar, gestionar datos y automatizar procesos. Es
importante que conozcas como han evolucionado los equipos de computo, como funcionan y cuales son los
medios que te son Utiles para interactuar y administrar informacién personal y académica.

Observa el video acerca de la evolucién de las computadoras. Contesta las pregun- @ :.‘F 'il
tas y comparte tus respuestas con el profesor y el grupo. 9

. Ll
« ;Observaste cambios significativos entre cada una de las generaciones? ;Cua- ' l 2 '!I'
les? I I"
« ;ldentificas en que generacion surgieron las computadoras personales? i
« 3;Como crees que vayan a evolucionar las computadoras en los préximos
anos?
« ;Cudl es el impacto actual de la evolucion de las computadoras en el ser hu-

mano? Describe brevemente. Escanea el Codigo QR para

acceder al video.




Sistema informatico.

3.1 Sistema informatico

Los sistemas informaticos son esenciales en la sociedad actual, han impulsado la trans-
formacion de la tecnologia digital en todos los ambitos. Son la columna vertebral de
la revolucion digital. Su capacidad para procesar informacion de manera ultrarapida
y eficiente, su composicion multifacética y la funcion que desempenan en la comu-
nicacion, gestion de datos, automatizacion de procesos e innovacion, los hace indis-
pensables.

Un sistema informatico o sistema computacional es el conjunto de dispositivos, ins-
trucciones y personas que interacttian entre si para llevar a cabo un proceso. El atribu-
to de estos sistemas son la capacidad de procesar, almacenar y transmitir informacion
utilizando tecnologia computacional. Conocer la forma como interactGian sus compo-
nentes y cudles son las principales caracteristicas que los identifican, permite trabajar
con seguridad y describir con claridad las especificaciones técnicas o la configuracion
de un equipo de computo, asi como crear, gestionar y distribuir informacién a una
escala sin precedentes.

El funcionamiento de este tipo de sistemas se determina por la interaccién entre sus
tres componentes: el humano, el que refiere a los dispositivos fisicos y los programas
o instrucciones que posibilitan la comunicacion entre el usuario y el equipo. Es ele-
mental saber que tanto el hardware como el software son indispensables para que un
usuario realice operaciones; tener la parte fisica sin las aplicaciones no ayudaria de
nada y viceversa.

Componente humano

Pese a los avances en la automatizacion digital, el recurso humano sigue siendo esen-
cial en el funcionamiento de los sistemas informaticos. El componente humano, cono-
cido en generaciones anteriores con el término humanware se refiere a la persona in-
volucrada en la tecnologia. Contempla aspectos como la capacitacién de los usuarios,
la ergonomia de los sistemas, su interfaz, la experiencia del usuario (UX), la accesibi-
lidad, la seguridad cibernética, la ética en la tecnologia y otros factores relacionados
con la influencia y la interacciéon humana en su uso y desarrollo.



Reconocer la importancia de este componente es primordial en el diseno de tecnolo-
gias seguras, accesibles y centradas en las necesidades de las personas. Los sistemas
operativos y los procesadores, son ejemplo de algunos componentes de las computa-
doras que son irremplazables para la realizacién de las tareas cotidianas de los ciuda-
danos digitales, ademas estan en constante actualizacién que requieren de su revision
para conocer y potencializar su uso.

: Sabi 5.2
Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes al tema Gestion LB

de la informacion. Realizar esta tarea te facilitara las actividades que el profesor
guiard en las siguientes sesiones.

El hardware también
esta sujeto a leyes

y regulaciones, esta
protegido por patentes y
otras leyes de propiedad
intelectual.

Componente fisico

El componente fisico conocido como hardware son los elementos tangibles que permi-

J

ten el funcionamiento de una computadora. El hardware es necesario para que el soft-
ware pueda ejecutarse y realizar tareas en una computadora. Generalmente se clasifica
en las siguientes categorias: entrada, almacenamiento, procesamiento y salida. Estas
categorias representan los principales flujos de datos que ingresan, procesan y salen de
un sistema informatico. Cada tipo de hardware desempeia un papel especifico para
mantener las computadoras funcionando de manera eficiente y brindar la experiencia
de usuario deseada.

Dispositivo
de
entrada

Dispositivo
de
salida

Dispositivo
mixto
entraday
salida

Tipos de hardware.

El hardware de entrada es cualquier dispositivo o componente que permite a un usua-
rio ingresar datos, comandos o senales en una computadora u otro dispositivo electré-
nico; facilita la interaccion entre el usuario y la computadora, permitiendo el ingreso
de los datos a ser procesados y utilizados por algin programa o aplicacion. Algunos
ejemplos comunes de dispositivos de entrada son:

« Teclado: permite a los usuarios ingresar texto, nimeros y comandos usando las
teclas asignadas.

« Raton (mouse): controla el movimiento del cursor en la pantalla y realiza accio-
nes especificas, como ejecutar una instruccién o arrastrar elementos.

« Micréfono: convierte el sonido en senales eléctricas para que la computadora
pueda capturar seiales de audio, como comandos de voz o grabaciones.

Progresién 3. Ge L Y @



« Camara Web: captura imagenes y videos en tiempo real para usarlos en videocon-

Conceptos clave ¢ . . . o
erencias, o para la entrada de datos visuales en aplicaciones especificas.

Dispositivo USB.

El hardware de almacenamiento de datos alude a los componentes fisicos que permi-
ten que una computadora o dispositivo electronico almacene y retenga datos de forma
permanente o temporal. Estos datos pueden incluir programas, archivos, documentos,
contenidos multimedia, entre otros. Algunos ejemplos de dispositivos de almacena-
miento son:

(Bus Universal en Serie)
También conocido
como flash se utiliza
comuUnmente para
almacenamiento,
respaldo y transferencia
de datos entre
dispositivos.

\

« Unidad de Disco Duro (HDD): disco magnético utilizado para almacenar datos
de forma permanente.

« Unidad de Estado Solido (SSD): utiliza chips de memoria flash para almacenar
datos de forma permanente, con tiempos de acceso mas rapidos que los discos
duros tradicionales.

- « Memoria de Acceso Aleatorio (RAM): almacena temporalmente datos y progra-
S DE mas utilizados por la computadora para que el procesador pueda acceder a ellos
La velocidad de rapidamente.

procesamiento de la
memoria RAM es medida « Memoria flash: se utiliza en unidades de almacenamiento USB y tarjetas de memo-

en Gigahercios (Ghz). ria, proporcionando espacio adicional de almacenamiento portatil reutilizable.

El hardware de procesamiento es un conjunto de componentes en un sistema infor-
matico responsables de interpretar y ejecutar instrucciones de software, procesar datos
y controlar el flujo de informacion a través de la computadora. Este tipo de hardware
es esencial para el funcionamiento de cualquier dispositivo electronico porque realiza
operaciones logicas y matematicas que permiten a la computadora realizar tareas espe-
cificas. Los principales dispositivos de procesamiento incluyen:

« Unidad de Procesamiento de Graficos (GPU): se especializa en calcular operacio-
nes complejas de graficos y video gracias a su capacidad para realizar multiples
operaciones a la vez.

« Memoria de Acceso Aleatorio (RAM): desempena un papel importante en el pro-
cesamiento de datos al proporcionar almacenamiento temporal de datos y pro-
gramas que el procesador necesita para realizar tareas. Aumentar la cantidad de
RAM permite a la computadora procesar mas datos a la vez, mejorando el rendi-
miento general.

Los joysticks o controles de video
juegos de Gltima generacién son « Chipset: controla la comunicacién entre el procesador, la memoria y los disposi-
dispositivos de salida haptica tivos de entrada/salida. Actia como un puente y controla el flujo en la computa-

ya que cuentan con efectos de

bracis dora, lo que permite que el procesador acceda de manera eficiente a la memoria
vibracién.

RAM, las tarjetas graficas y otros dispositivos.

El hardware de salida son los dispositivos que reciben datos procesados y los convier-
ten en un formato que pueda ser utilizado por un usuario u otro sistema. Los resultados
del procesamiento de datos se arrojan en diferentes formatos; pueden obtenerse en
forma de documentos impresos, visualizacion de datos, audio o incluso retroalimenta-
cion haptica.



COMPUTADORA -

- Unidad i
Unidades de Central de de Memoria |||||l|ﬂl!l!8 de
Entrada Procesamiento Principal Salida

Unidades de Memoria Masiva

Algunos ejemplos comunes de hardware de salida son:

« Monitor o pantalla: este es el dispositivo de salida mas comun. Muestra en forma
visual la informacién procesada, lo que permite a los usuarios ver texto, graficos
e imagenes.

Impresora: convierte documentos e imagenes digitales en copias fisicas en papel.
Altavoces o audifonos: estos dispositivos convierten senales digitales en sonido
audible, asi los usuarios escuchan musica, sonidos o audios generados por la
computadora.

« Dispositivos de salida haptica: generan retroalimentacion fisica como vibracion o

movimiento, en respuesta a las acciones del usuario o eventos en un programa.

| Ejercitando mis conocimientos = H

Identificar las caracteristicas fisicas y légicas de los dispositivos te permite valorar
su desempefio, asi como realizar una eleccion de equipo mas consciente depen-
diendo de tus necesidades.
En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente practica:
1. Descarga el documento propuesto en el codigo QR.
0
3%
4.

Haz clic en el botén Inicio y después dirigete a Configuracion.
Selecciona la opcion Sistema para desplegar las caracteristicas del equipo.

Localiza la opcién Informacion y haz clic sobre ella, asi podras acceder a las

especificaciones fisicas y logicas.
5. ldentifica los datos que se solicitan en la tabla y responde la actividad.

Agrega una conclusién general basandote en la experiencia de uso.

N

. Guarda el documento utilizando tus iniciales seguido con el nombre CD1
P3 EOT1 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

Componente ldgico

Otro de los componentes del sistema informaético es soporte l6gico conocido coloquial-
mente como software, son los programas y aplicaciones instalados en las computado-
ras, dispositivos moviles o tabletas y en general en los distintos dispositivos electroni-
cos. Su funcién es indicar una tarea especifica a un dispositivo bajo los comandos de
un usuario, es decir, el tipo de software determina las tareas a realizar. Se categoriza en
tres tipos: de sistema, de aplicacion y de programacion.
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Procesamiento de datos.

Conceptos clave

Retroalimentacion
haptica.

Es un concepto que hace
referencia a un tipo de
comunicacion tactil,

que funciona por norma
general con un patron de
vibracion. J

Recurso digital

Escanea el Codigo
QR para descargar
infografia de los
requerimientos a tomar
en cuenta al adquirir una
computadora personal.




El software de sistema es uno de los mas importantes, pues se encarga de administrar
los recursos del sistema, coordinando y dirigiendo el funcionamiento de una compu-
tadora y de cualquier dispositivo electronico. Su principal objetivo es ofrecer funcio-
nalidad a los usuarios, ser la plataforma donde se correra el programa de aplicacion.
Caracteristicamente el software de sistema no es muy manipulable al ejecutarse en un
segundo plano y dificilmente se opera como usuario final, pues tiene un disefio com-
plejo, de ahi que se le considere como un lenguaje de bajo nivel por comunicarse con
las maquinas de la mejor manera posible.

Tipos de software.

El tipo software de aplicaciones quiza es con el que los ciudadanos digitales estén mas
familiarizados, esta pensado para lo utilicen en tareas especificas, como la manipula-
cion de datos, la organizacién de informacién y el manejo de recursos. Por ejemplo,
para crear y editar documentos, fotografias, audios, videos, ingresar a internet, jugar,
usar sistemas especializados como los bancarios, entre muchos mas. Al contrario del
software de sistema, es facil agregar y quitar el software de aplicacién, se crea en len-
guajes de alto nivel, los cuales expresan los algoritmos de tal manera que sea entendi-
ble por los usuarios.

Relaciénalo con...

El desarrollo web
frontend es la habilidad
de construir y disenar la
interfaz de usuario de un
sitio web o aplicacion.
Esto requiere manejar
tecnologias como HTML,
CSS y JavaScript, para
crear paginas web
interactivas y visualmente
Latractlvas.

El otro tipo de software es de programacion, como su nombre indica son programas
encargados de desarrollar mediante cédigos el software de aplicacién. Tienen el pro-
posito de ayudar a programadores y desarrolladores a escribir codigo, corregir errores y
dar mantenimiento a los programas comunes; existen numerosos editores de lenguaje
(para codificar instrucciones), compiladores (para el proceso de traduccién) y depura-
dores (para identificar errores). Tiempo atras solo personas expertas en lenguajes de
programacion utilizaban este tipo de software actualmente los hay para principiantes
por ser faciles de aprender, incluso sin tener experiencia, entre ellos estain HTML/CSS,
que son necesarios para los desarrolladores de frontend web.
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Instalar un programa o aplicacién requiere tu atencion, sobre todo si el programa
se descarga de internet y para ello se sugiere ir a la pagina del fabricante. Una
alternativa mas segura es dirigirte a la tienda que viene incluida con el sistema
operativo.

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente practica:

1. Abre la Tienda de Windows, usualmente se ubica en la Barra de tareas.
2. Observa la interfaz gréfica de la aplicacién y localiza la Barra de busqueda.

3. Elije una aplicacion de tu preferencia, que no esté instalada en tu equipo.
Sugerencia: Outlook.

4. Instala siguiendo el procedimiento correcto.
5. Graba con tu celular el proceso de instalacion.

6. Renombra el archivo de video utilizando tus iniciales seguido con el nombre
_CD1_P3_E02 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

Licenciamiento de software

El software que comtinmente esta dirigido a usuarios finales cuenta con algun tipo de
licencia de uso. Las licencias son los permisos que un fabricante o desarrollador pro-
porciona para la distribucion, uso y modificacién del software. Es importante que los
ciudadanos digitales conozcan los diferentes tipos de licencia para adquirir el software
que mas se adapte a las necesidades y situaciones individuales o empresariales y hacer
uso de él con ética, responsabilidad y legalidad.

De manera general se categorizan tres tipos de licencia: comerciales, libres y de cédigo
abierto. Independientemente de si son de paga o gratuitas unas licencias serdn mas o
menos restrictivas que otras, esto depende del fabricante.

« Licencia comercial. Para hacer uso del software con este tipo de licencia se re-
quiere que el usuario realice un pago previo o periédico y acepte los términos
y condiciones del fabricante, generalmente son prohibiciones en cuanto al uso,
distribucién y modificacién de la aplicacion.

« Licencia libre. Conocido también como licencia de cédigo abierto. Es un tipo de
licencia que carece de copyright, el usuario tiene libertad sobre el software para
usarlo, copiarlo, modificarlo y distribuirlo a su gusto, permitiendo a los desarro-
[ladores ampliar sus posibilidades y expandir su saber y conocimiento.

« Licencia gratuita. Aqui se encasilla todo el software que se permite utilizar de
forma gratuita, carece de copyright aunque el autor puede imponer restricciones
para redistribuirlo. Existe otra licencia de software semi libre, tiene propietario,
pero provee la autorizacién de usar, copiar, distribuir y modificar para el caso de
ser un particular y se usa sin animo de lucro.

Progresion 3. Gu_estl -

Recurso digital

Escanea el codigo
QR para acceder al
videotutorial Instalacion
de Apps.

Conceptos clave

Lenguaje de
programacion. En
informaética, se conoce
asf al programa
destinado a la
construccion de otros
programas informaticos;
usa un lenguaje formal
disefiado para organizar
algoritmos y procesos
l6gicos.

Lenguaje de bajo nivel.
Conocidos como de
primera generacion,

se refiere al cédigo
maquina y/o al lenguaje
ensamblador, que
ejercen un control
directo sobre el
hardware.

Lenguaje de alto nivel.
Expresan los algoritmos
de una manera adecuada
a la capacidad cognitiva
humana. y




3.2 Exploracion de archivos

La administracion de archivos en el Sistema Operativo Windows es una habilidad ba-
sica para cualquier usuario de computadoras, ya que los archivos se organizan en car-
petas que forman una estructura jerarquica, similar a un arbol. La herramienta principal
para explorar y administrar estos archivos se denomina Explorador de Archivos.

El Explorador de Archivos es una herramienta incorporada en Windows que permite a
los usuarios navegar entre los archivos, buscar archivos y carpetas, copiar, mover, re-
nombrar y eliminar archivos, asi como realizar otras tareas de gestiéon de informacion.
Ingresar es una tarea sencilla, porque generalmente se encuentra en el Mend de Inicio,
anclado a la Barra de Tareas y también se puede acceder mediante un atajo de teclado
(Windows + E). Ademas, ésta al igual que todas las aplicaciones se muestra a través
de ventanas, las cuales puedes manipular, redimensionar, ocultar, restaurar e incluso
cerrar a voluntad.

Para saber mas

En el afo 1981, la
Corporacién IBM inicio
la comercializacion de
equipos de computo con
el Sistema Operativo de
Microsoft MS-DOS 1.0,
que operaba a base de
escribir comandos para
ejecutar cada instruccion.
Fue hasta el aiio 1985
que surgié Windows en
un entorno operativo
grafico con la facilidad de
desplazo entre pantallas
o «ventanas» senalandolas
y haciendo clic con el
raton. De ahi a la actual
version Windows 12 (aiio
2024), ha evolucionado
por 18 versiones.

Al abrir el Explorador de Archivos, los usuarios son recibidos con una interfaz que
consta de varias secciones:

« Panel de navegacion: Se encuentra en el panel izquierdo y muestra una estructu-
ra de arbol de carpetas que permite a los usuarios navegar rapidamente a través
de las diferentes ubicaciones en el sistema de archivos.

« Panel de detalles: Puedes localizarlo en el panel derecho y muestra informacion
detallada del archivo o carpeta seleccionada. Entre los datos disponibles puedes
identificar el nombre, el tamano, el tipo y la fecha de modificacion. Cabe men-
cionar que el panel de detalles no se encuentra activo de forma predeterminada,
pero basta con hacer clic en la opcion Ver de la barra de herramientas y seleccio-

nar Panel de detalles para mostrarla.

« Barra de herramientas: Se ubica en la parte superior de la ventana del Explorador
de Archivos y contiene diversas herramientas para realizar acciones como copiar,

Recurso digital pegar, eliminar y cambiar la vista de los archivos.

Escanea el cédigo
QR para acceder al
videotutorial Explorador
de archivos.

« Barra de direcciones: Se incluye en la parte superior de la ventana, en ella se
muestra la ruta de la carpeta actual, lo que permite a los usuarios conocer su
ubicacién exacta en el sistema de archivos y navegar hacia atras o adelante en la
estructura de carpetas.

Para explorar archivos en Windows, los usuarios pueden abrir carpetas haciendo doble

-: ..> l.l-.'| clic en ellas, utilizar la barra de direcciones para navegar directamente a una ubicacién

l'.;i' _I;;_. 'l especifica o utilizar la funcién de busqueda para encontrar archivos por nombre o tipo:
. :'n..| “ e "-'L PDF, JPEG, PNG, MP3, MP4, DOCX, PPTX, entre otros.

@ i.:l!".' 2 1!32 En resumen, la exploracion de archivos en el sistema operativo Windows es esencial

porque permite a los usuarios acceder, organizar y gestionar eficientemente los archi-

vos en sus computadoras, lo que facilita localizar la informacién rapidamente y optimi-
zar el tiempo destinado a las actividades cotidianas, académicas y laborales.
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A continuacion, realiza una estructura de carpetas para poner en practica los
conocimientos adquiridos:

—

. Abre el Explorador de Archivos.

Selecciona Escritorio y despliega su contenido.

. Crea una carpeta principal con el nombre Progresion 3 seguido de tus inicia-
les, por ejemplo, Progresiéon 3 JCRL.

. Crea dentro de la carpeta anterior los archivos Microsoft Word.txt, Windows.
txt y Antivirus.txt.

. Agrega otra carpeta denominandola Aplicaciones y una carpeta mas con el
nombre Sistemas operativos.

6. Mueve los archivos antes creados de acuerdo con el tipo de software que

representan.

@ N

=

w1

7. Ingresa a la carpeta Aplicaciones y crea una carpeta adicional némbrala Inter-
faz gréfica y dentro, agrega un archivo [lamado MS-DOS.txt.

8. Copia la carpeta Interfaz gréfica y su contenido a la carpeta Sistemas operati-
VOS.

9. Cambia el nombre de la carpeta Interfaz gréafica de Aplicaciones por Linea de
comandos.

10. Elimina el contenido de dicha carpeta y crea un tltimo archivo con el nombre

Temp.txt.

11. Aplica al archivo Windows.txt el atributo de Solo lectura.
12. Regresa al Escritorio y comprime la carpeta principal que creaste.

13. Al concluir la practica, comenta con tu profesor(a) para que evalte la activi-
dad.

Ensayo Libro de excel

=&

Ventana de Explorador de archivos
de Windows 11.

Recurso digital

Escanea el codigo
QR para acceder
al videotutorial
Administracion de
archivos y carpetas.
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3.3 Busqueda de informacion
en Internet

cSabias qué...?

WebCrawler, fue el
primer buscador creado
en 1994, funcionaba
ubicando conjuntos de
palabras en las paginas
web.

.

Una de las principales caracteristicas de Internet desde su origen con la Web 1.0, es la
gran cantidad de informacion que se publica y administra en la Red mundial. En ella
hay disponible todo tipo de informacién, que es desplegada a través de textos, videos,
sonidos, y mas. Para acceder a ella se hace a través de una btsqueda sencilla; pero, la
tarea de encontrar informacion util, relevante y confiable sobre lo que se desea encon-
trar, precisa aplicar técnicas, métodos y estrategias mas avanzadas.

Partiendo de que un buscador es una herramienta que combina hardware y software
cuyo propdésito es realizar busquedas en Internet, es que se encuentran resultados den-
tro de los millones de sitios y paginas web publicados en Internet. Los buscadores
funcionan a través de algoritmos que a nivel mundial rastrean, organizan y clasifican la
informacion de los sitios web. Algunos navegadores tienen predefinida su propia herra-
mienta de busqueda web, por ejemplo, Google Chrome y Opera proponen el buscador
de Google y Microsoft Edge ofrece a Bing.

Los buscadores utilizan un tipo de software automatizado denominado aranas o spi-
ders. Las aranas recorren enlaces de una pagina a otra (formando una telarana) visitan-
do millones de paginas, donde registran y organizan (indexan) la informacién acerca
de su contenido y direccién en grandes bases de datos. Las bases de datos almacenan
el titulo de las paginas, la descripcién de la informacién encontrada, etiquetas y/o pa-
labras clave y la lista de sitios relacionados.

Relaciénalo con...

Un navegador es un
software de aplicacion
utilizado para acceder a
Internet. Funciona como
intérprete de los codigos
en los que esta escrita la
pagina (usualmente en
HTML y Javascript) para
visualizar la informacion
contenida en distintos
tipos de archivos y
sitios web, de ahi que
su nombre original sea
visualizador.

.

Para saber mas

La Optimizacién
para Motores de
Busqueda (SEO)
son estrategias para
mejorar la visibilidad

y clasificacién de las
paginas web para

que aparezcan como
resultado de busquedas
organicas (no pagadas),
ubicalas en buscadores
como Yahoo, Bing,
LGoogle y en YouTube.

Busquedas en internet.

Existen distintos tipos de buscadores, catalogados segun el algoritmo que usan para
realizar la busqueda y organizacién de la informacién; los principales tipos son:

« Motor de busqueda, utilizan programas arafia para analizar la informacion de
paginas web, al escribir en el buscador las palabras clave, encuentra paginas con
informacion de esas palabras, creando asi, un indice ordenado de enlaces a pagi-
nas web que contienen informacion de esa busqueda.

« Buscadores por indices tematicos, en estos la informacion de las paginas web se
clasifica tomando en cuenta categorias y subcategorias; logrando que los resulta-
dos obtenidos sean mas precisos.

@ i : : " Cultura Digital |




« Metabuscadores, no generan base de datos de indices propia, utilizan los servi-
cios de buscadores como Bing, Google o Yahoo! para ofrecer al usuario multiples
resultados.

« Buscadores verticales, (tiles para buscar un tipo especifico de informacion, hace
que la busqueda sea directa y rapida.

Actualmente algunos buscadores ademas de buscar mediante palabras clave, admiten
realizar busquedas por voz o capturando una imagen con el dispositivo. Las btisquedas
pueden hacerse desde obtener resultados en general, hasta filtrar resultados por image-
nes, videos, noticias, compras en linea, mapas, libros y otros.

Un ejemplo de buscador es Google, el buscador mas utilizado a nivel mundial. Creado
en 1998 como un proyecto universitario realizado por Larry Page y Sergey Brin; a la
fecha ha llegado a dominar el mercado, al grado de que muchos usuarios lo creen el
estandar en las blisquedas de informacién en Internet.
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Busqueda en Google.

Otro buscador es Google Académico, estd enfocado a los contenidos cientifico-aca-
démicos. Realiza las busquedas en libros, tesis, resimenes, editoriales académicas,
bases de datos o repositorios de universidades en linea, en revistas académicas y en
sitios web. Ordena los resultados por relevancia, pero es posible configurarlo para que
se muestren por fechas, por idioma, incluir patentes, citas y se etiquetan como PDF o
HTML (a la derecha del resultado).

Busquedas infeligentes

Una busqueda inteligente es una metodologia que seguir para encontrar de forma efi-
caz y asertiva la informacion relacionada con lo que se busca. Se sugiere considerar los
criterios como planificar, buscar, evaluar resultados.

Criterio 1: planificar

Primero hay que identificar qué y como se buscara la informacién, para ello, es conve-
niente escribir las palabras clave relacionadas con los términos que se necesitan encon-
trar. Se sugiere utilizar los operadores l6gicos and, or, not, para especificar las palabras
que obligadamente deben o no tener los resultados; asi mismo, se puede colocar el
texto entre comillas dobles para indicar al buscador que solo muestre resultados con
la frase exacta. Algunos buscadores agregan herramientas como basqueda avanzada
donde realiza este proceso a través de formulario. Se puede utilizar * (asterisco) para

Progresioén &

Para saber mas

Otros buscadores

Baidu es el buscador
mas utilizado en China,
similar a Google. Integra
la Inteligencia Artificial.

Yahoo, buscador que
realizé convenio con
Google en 2015,
mostrando resultados
de una combinacién de
ambos buscadores.

Bing, buscador oficial de
Microsoft que integra la
Inteligencia Artificial con
el servicio de Copilot

DuckDuckGo cuenta
con una politica de
privacidad que hace

la busqueda anénima,
es decir, no guarda ni
comparte informacién
del usuario ni del
historial de busquedas.

v

Google Académico

Articulos

Cualquier momento
Desde 2024

Desde 2023

Desde 2020
Intervalo especifico...

Ordenar por relevancia
Ordenar por fecha

Cualquier idioma

Buscar solo paginas en
espafiol

Cualquier tipo
Articulos de revision

incluir patentes
" incluir citas

B4 Crear alerta

Configurar presentacion de
resultados en Google Académico.



sustituir el dato que deseas de una frase. Considera que algunos motores de busqueda
realizan basquedas semanticas, es decir, emplean técnicas para procesar el lenguaje
natural (PLN), comprendiendo el contexto de la consulta y la intencién del usuario.

Conceptos clave

Chatbot, software que
funciona en una interfaz
de chat es disenado para
interactuar mediante
lenguaje natural con los
humanos

Criterio 2: buscar

Una vez cumplido el primer criterio, se contintia con:

a) Elegir la fuente. Seleccionar un motor de btsqueda como Google, Yahoo o
Bing, también es recomendable para realizar tareas escolares consultar Ba-
ses de datos de bibliotecas virtuales, porque muestran informacion académica
confiable.

Procesamiento de
Lenguaje Natural,
rama de la Inteligencia
Artificial y la lingtiistica
computacional, su
propdsito es permitir

la interaccién entre el
lenguaje humano y los
dispositivos, generando
contenido que los

humanos comprendan.
\

b) Diversificar las opciones. Es recomendable hacer uso de varios buscadores o
metabuscadores para encontrar diferentes recursos.

c) Profundizar en la busqueda. Visitar la mayoria de los enlaces para contrastar la
informacion ofrecida en diferentes paginas y elegir la mas relevante.

d) Utilizar filtros. Para limitar el tipo de resultado es factible filtrar por imagenes,
videos, mapas, idioma o herramientas de bdsqueda.

Criterio 3: evaluar resultados

Para elegir informacion veraz y oportuna, se sugiere plantearse interrogantes como:
;Cudl es el sitio de la publicacién? ;Quién es el autor? ;En qué fecha fue escrito? y ;Es
informacion verificada y actualizada? Las respuestas ayudardn a encontrar la informa-
cion confiable. Si los resultados no son los deseados, sera necesario redefinir la busque-

G da y continuar explorando hasta conseguir la informacion requerida.

cia Artificial, que no son buscadores, sino que se realizan consultas de informacién a
través del dialogo tipo chat autémata (Chatbot), como ChatGpT, Copilot de Microsoft
integrado en Bing y Gemini en Google.

Buscadores web mas comunes.

@ m @ tnlos daltimos afios en Internet estan disponibles otros servicios basados en Inteligen-
G

Para realizar blisquedas precisas también se pueden utilizar simbolos especificos, aqui
algunos de ellos:

Simbolo Accién
Recurso digital
i - Excluir términos
Escanea el codigo
QR para acceder al L
videotutorial Citas - Buscar sinénimos
bibliograficas. - ]
+ Agregar o precisar términos en la bisqueda
Lol @) , -
a0 0.t = info Busca detalles de un sitio web
o
oy g 'I"l'li' Related | Busca paginas similares de otra pagina
Ay 557 e _
oA '!':Ei. & lﬁﬂ Define | Busca la definicién de un término
@ TR S Tl . . . . i .
i e Site Buscar informacién de un término en un sitio determinado
.
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Evaluacion

' Concretando mis conocimientos e m

De manera individual realiza lo siguiente:

1. Descarga el documento propuesto en el codigo QR.
2. Abre el buscador de tu preferencia.

3. Realiza busquedas especificas en internet, recuerda considerar aspectos
como utilidad, relevancia y confiabilidad.

4. ldentifica los datos que se solicitan en la tabla y responde la actividad.

5. Al concluir las basquedas, redacta el informe escrito basandote en la expe-
riencia de uso de los buscadores. Incluye una reflexion en la que describas
qué buscador te parecié mas confiable y por qué.

6. Agrega las referencias bibliograficas de los sitios web consultados en forma-
to APA.

7. Guarda el documento utilizando tus iniciales seguido con el nombre CD1_
P3_EO04 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

Instrumento de evaluacion

Con el objetivo de evaluar la comprensién de los temas abordados en la progresion (componentes de un sistema de
informacion, exploracion de archivos y busquedas de informacién en internet), elabora un Informe escrito.

Recurso digital

l"u'll"rﬂirm

Escanea el Cédigo
QR para descargar el

~

formato de la actividad. p

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu profesor evaluara tu informe escrito.

Indicador ‘ ‘ No ‘ Puntos
Las respuestas proporcionadas como 6ptimas atienden las interrogantes planteadas. 2
Los sitios web seleccionados cumplen con los criterios de confiabilidad. 1
La informacion presentada es relevante y completa. 1
La estructura del informe facilita la comprension del tema. 2
La organizacion de la informacidn es légica y clara. 1
No contiene errores ortograficos. 1
Incluye las referencias en formato APA. 1
Incluye los datos del autor. 1

Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente
a los temas abordados en la Progresion 3, realiza la |"-- rl'E@
actividad interactiva, ingresa a ella escaneando el c6- ':E#!:E
digo QR. E.z“':l'l- “\’“&?ll-.. |."
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Progresion 4 Civdadania digital

S ——

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

i Tiempo estimado: 3 horas.

Tus metas seran:

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

Utilizar el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los diferentes con-
textos a partir del marco normativo para ejercer la Ciudadania Digital.

Interacttar de acuerdo con su contexto a través de las Tecnologias de la Infor-
macion y la Comunicacién, conocimiento y aprendizajes digitales, para am-
pliar su conocimiento y vincularse con su entorno.

Recuperando lo que sabemos o

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades
y como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia.
Aunque esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluaciéon, haz tu mejor esfuerzo al
responder las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu
estudio.

1. ;Consideras que los avances tecnolégicos (inteligencia artificial, realidad virtual y aumentada, internet de
las cosas y otras tecnologias recientes) aportan alglin aspecto positivo para tu desarrollo social, intelectual
y emocional? ;Cudles y como?

2. ;Cudles servicios digitales empleas para comunicarte, aprender, comprar, entretenerte y mas?

3. ;Consideras que los profesores deban emplear tecnologias digitales para guiarte en el desarrollo de tus
habilidades y fomentar la colaboracién, comunicacion, creatividad y el pensamiento critico? ;Cémo crees
que deban hacerlo?
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y estudiantes.

solverlos.

Situacion

Hacer amigos

Antes de

——

En los ultimos afios, estamos experimentado un crecimiento tecnoldgico exponencial. Hemos pasado de la era
analogica a la era digital, y recientemente, estamos inmersos en un proceso de transformacion cibernética. Las
plataformas o servicios digitales definen la forma en que interactuamos, aprendemos y hasta como hacemos
negocios, permitiendo una interaccién instantanea y globalizada, llevandonos a ser ciudadanos digitales.

Aunado a la evolucion gradual de la era digital, el evento mundial que aceleré el progreso fue la pandemia de
Covid-19, con ello, los repositorios universitarios, los museos y las bibliotecas virtuales, ademas de los servi-
cios digitales de la informacion en general, fueron un verdadero salvavidas para los investigadores, docentes

Partiendo de esta premisa, analiza con tus companeros los siguientes casos y llena la tabla con tu opinion
respecto a la transformacion visible que las tecnologias y servicios digitales te han cambiado la forma de re-

Después

Escuchar musica

Tomar apuntes en clase

Realizar las tareas

Trabajar tareas en equipos

Preparar una exposicion de clase




4.1 Servicios digitales

Hablar de ciudadania digital es referirse a la participacion de los usuarios en entornos e
interfaces de tipo electrénico y digital, usar las herramientas tecnolégicas y asumir con-
ductas y principios éticos. De un ciudadano digital se espera que utilice los servicios
digitales de manera activa y consiente, que adquiera una postura critica e informada,
adaptada al contexto para eficientar la disponibilidad de recursos e integrarse con segu-
ridad en ambientes virtuales, asi pues, la ciudadania digital comprende a la educacion,
al uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, al acceso a la red y la
participacién como un derecho que asegura la democracia electrénica.

Relaciénalo con...

Segun el Informe Digital

2022 realizado por We
Are Social y Hootsuite,
casi 5,000 millones de
personas utilizan Internet,
lo que supone el 63% de

da poblacion mundial.

Una de las tecnologias que ha revolucionado la interaccion humana es el Internet, a
través de sus servicios digitales que combinan servicios de telecomunicaciones y de
procesamiento de datos, posibilita a sus usuarios realizar operaciones en forma remota
e incrementar la interactividad y participacion en la comunidad virtual.

Hoy dia sus tendencias se manifiestan con cambios significativos y avances tecnologi-
cos principalmente con la Inteligencia Artificial, con sistemas como ChatGPT, Gemini
y DALL-E estan iniciando una transformacion en la vida del hombre, volviendo a la pri-
vacidad maés relevante, incluso se estima que muy pronto las cookies a terceros lleguen
a su fin, las cuales se encargan de que los sitios web te recuerden a ti y a tus inicios de
sesion, pero también son un cofre de tu informacion privada.

_ Estu 2

Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes al tema Servicios
digitales. Realizar esta tarea te facilitara las actividades que el profesor guiara en
las siguientes sesiones. Recuerda apoyarte en alguna estrategia de comprensién
lectora.

Para saber mas

Comunicacién

La inteligencia artificial
hace tiempo que
abandond el espectro de
la ciencia ficcién para
colarse en la vida diaria,
quiza protagonizara una
revolucion como la que
genero Internet.
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Los servicios digitales de comunicacion se refieren al uso de herramientas de tecnolo-
gias que permiten a los usuarios conectarse, compartir, debatir y comunicarse a través
de Internet, por ejemplo, chatear en linea, enviar mensajes de texto, de voz y correos
electronicos, y realizar videollamadas para brindar servicios. Algunas herramientas di-
gitales de comunicacion son: Facebook, Instagram, Twitter, LinkedIn, Pinterest, You-
Tube, TikTok y muchas otras.

Descarga la infografia de
las aplicaciones practicas
de la inteligencia
artificial.

.

Servicios digitales
de comunicacion.
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El correo electrénico sigue siendo una herramienta fundamental para la comunicacién
digital, permite enviar mensajes escritos, documentos adjuntos y mantener conversa-
ciones de manera asincrénica. Existe una gran variedad de proveedores de servicios de
correos, muchas empresas vy sitios web ofrecen correos gratis y otras de paga.

Para saber mas

Con tu correo
institucional puedes
instalar Microsoft 365
en tu computadora

o dispositivo mévil y
almacenar hasta 100Gb
en la nube.

La Universidad Auténoma de Sinaloa, contraté un dominio educativo en Microsoft,
brindando a sus estudiantes y maestros la ventaja de contar con una cuenta de correo
institucional que da identidad y acceso a la plataforma de productividad con tecnologia
de nube Microsoft 365.

.

7 Ejercitando mis conocimientos l N -
Recurso digital

Con la guia de tu profesor realiza la siguiente practica:

Escanea el codigo
QR para acceder al
videotutorial Portal
Office 365.

1. Ingresa a la pagina del proveedor de correo electrénico para iniciar con el
procedimiento. Importante, si eres un estudiante con nimero de cuenta UAS,
dirigete a https://siiu.uasnet.mx/siabuc-registro/inicio para crear una cuenta
institucional.

Responde el formulario de registro con los datos que se solicitan.

Una vez creada la cuenta, activala desde tu correo personal.

Observa el videotutorial Portal Office 365.

. Redacta un correo que incluya:

Gk wN

a. Asunto: reflexién sobre servicios digitales

b. Mensaje: describe brevemente como han influido los servicios digitales
en tu vida cotidiana, por ejemplo, qué ha cambiado o qué actividades se
facilitaron.

c. Al final incluye tus datos de identificacion.

6. Envia el correo electrénico a tu profesor(a) como evidencia de la creacion de
la cuenta.

& )

Negocios y trabajo

El nivel de competitividad digital en la economia de un pais o empresa esta fuertemen-
te correlacionado con su productividad, de ahf que en los ultimos anos las organizacio-
nes se han lanzado a transformar digitalmente sus servicios. Los servicios digitales han
tenido un impacto significativo en el mundo empresarial y laboral, transformando la
forma en que las empresas operan y las personas trabajan. Esta transformacién ha sido
impulsada por la proliferacion de Internet, la computacién en la nube, la tecnologia
movil y el acceso generalizado a herramientas de gestion y comunicacién.

Big Data
Proceso que analiza
e interpreta grandes
voltimenes de datos,
utilizados por las
empresas como base
para su toma de

Gracias al comercio electrénico, las redes sociales y las plataformas de marketing digi- o
ecisiones.

tal, las pequenas y medianas empresas han logrado expandir su alcance sin necesidad
de realizar grandes inversiones en infraestructura fisica. Ademas, las herramientas de
colaboracién en linea, el software de gestién de proyectos y las soluciones de trabajo
remoto han permitido que equipos dispersos geograficamente puedan colaborar de
manera efectiva. En el ambito operativo, la integracién de tecnologias como la inteli-
gencia artificial, el Big Data y el Internet de las Cosas agilizan procesos en las empre-
sas, ayudando a mejorar la toma de decisiones y personalizar los servicios ofrecidos.
Aquellas empresas y profesionales que logren adaptarse con éxito a estos cambios
estaran mejor preparados para crecer en este nuevo entorno empresarial.

Internet de las Cosas
(loT)

Se refiere a la
interconexion digital de
objetos cotidianos por
medio de Internet.

v
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Entretenimiento

La transformacién digital alcanzo a la industria del entretenimiento, modificando la
manera en que consumimos musica, peliculas, videojuegos vy literatura. Plataformas de
streaming como Spotify, Netflix, Steam y Epic Games han liderado esta transicién del
formato fisico al digital, ofreciendo acceso instantaneo a un amplio catalogo de conte-
nidos a cambio de suscripciones mensuales. Este cambio ha democratizado el acceso
al entretenimiento, permitiendo a usuarios de todo el mundo disfrutar de una variedad
de contenidos sin necesidad de poseer fisicamente cada elemento.

PR
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Streaming.

Ademas, ha facilitado la creacion de formatos innovadores y experiencias interactivas,
como videojuegos en linea, podcasts y audiolibros, enriqueciendo asi las actividades dia-
rias de las personas. A pesar de las oportunidades que trae consigo, la transformacion
digital también plantea desafios como la sobreabundancia de contenido, la competencia
por la atencién de los consumidores y cuestiones controvertidas como los derechos de au-
tor y el reparto justo de ingresos, especialmente para artistas y creadores independientes.

Streaming
Distribucion digital de
contenido multimedia

a través de una red de
computadoras, el usuario
consume el contenido a
la vez que se descarga.

Cuidado del medio ambiente

La digitalizacién ha innovado la forma en que cuidamos el medio ambiente al aumen-
tar la eficiencia energética, reducir el consumo de recursos y optimizar procesos. La
implementacién de dispositivos inteligentes y sistemas automatizados ha permitido
monitorear y ajustar el consumo de energia en tiempo real, reduciendo el desperdicio
y fomentando un uso mas consciente de los recursos en la industria y los hogares para
promover la conservacion de los ecosistemas.

Ademas, los servicios digitales han fortalecido la economia
circular al facilitar la venta de productos usados, el reciclaje
y el trueque, contribuyendo a minimizar la acumulacion de
residuos y la necesidad de recursos financieros y naturales.

Por otro lado, la tecnologia también ha mejorado la vigilancia
de amenazas ambientales como la deforestacion y la caza fur-
tiva a través del monitoreo satelital y las plataformas de datos
abiertos, permitiendo respuestas mas rapidas y efectivas. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que la infraestructura
digital también tiene un impacto ambiental, especialmente
en el consumo de energia en los centros de datos y la produc-
cion y eliminacion de dispositivos electronicos.

Eficiencia energética y conservacion de ecosistemas.
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Educacién y aprendizaje

Los servicios digitales trasmutan los modos de acceso universal al aprendizaje. En
tiempos de crisis han ayudado a mitigar los efectos provocados por la disrupcion de
la educaciéon. La madurez que ha alcanzado la cohesion de educacion y tecnologias
digitales ha servido de impulso para dar origen a nuevas profesiones a desempenar
ante la innovacion (estrategia digital, tecnologias disruptivas, marketing digital, growth
marketing, e-commerce, inteligencia de negocio, computacion en la nube, legaltech,
ciberseguridad, y otras mas).

Tecnologia disruptiva
Es una tecnologia que
busca provocar un gran
cambio en los procesos
y mecanismos anteriores
a su aparicion, asi

como un cambio en el
comportamiento de los
usuarios.

Hoy dia los estudiantes tienen acceso a aplicaciones, plataformas en linea y software
disenados para mejorar y enriquecer el proceso educativo. Su alcance es amplio, abar-
cando desde programas de gestién del aprendizaje hasta aplicaciones moviles interac-
tivas y recursos en linea. Aqui se mencionan unos pocos servicios digitales que aportan
al aprendizaje:

.

» Recursos educativos abiertos (REA): son materiales educativos disponibles gratui-
tamente en linea, como libros de texto, videos, simulaciones y ejercicios.

« Herramientas de colaboracion: plataformas como Google Workspace y Micro-
soft 365 permiten la colaboracién en tiempo real entre estudiantes y profesores,
facilitando la creacion conjunta de documentos y presentaciones.

« Plataformas de videoconferencia: herramientas como Zoom, Meet y Microsoft
Teams, han sido esenciales para el aprendizaje a distancia y las clases virtuales.

« Aplicaciones mdviles educativas: existen aplicaciones especificas para aprender
idiomas, matematicas, ciencias y mas, por ejemplo, Duolingo, Photomath y Qui-
zlet.

« Simulaciones y laboratorios virtuales: estas herramientas permiten a los estudian-
tes experimentar conceptos cientificos y técnicos de manera interactiva, entre
ellos PhET Interactive Simulations y Labster.

« Redes sociales educativas: como Edmodo y LinkedIn Learning, conectan a estu-
diantes y profesionales con recursos y oportunidades de aprendizaje.

Almacenamiento en la nube

La nube es una palabra que se utiliza para describir una red mundial de servidores

remotos, que interconectados funcionan como un Unico entorno. Estan disenados para =

almacenar y administrar informacion, ejecutar aplicaciones o entregar contenido o ser- .

vicios de diversos tipos, como streaming, correo web, software de productividad o redes @ = i !

sociales. La nube informatica al almacenar los datos en espacios virtuales otorga agili- 8 E

dad, seguridad y permanencia para que los usuarios tengan acceso desde cualquier dis- M"’pm

positivo conectado a Internet a los datos en todo el mundo y de la mejor manera posible. le $ c;) 4! \
s

Los proveedores de este servicio digital emplean cuatro métodos diferentes para im- j "‘\ 6 -y E
plementar recursos en la nube. Hay una nube publica, que comparte recursos y ofrece = 3
servicios al publico a través de Internet; una nube privada, solo ofrece servicios a través
de una red interna privada, normalmente hospedada en el entorno local; una nube
hibrida, que comparte servicios entre nubes publicas y privadas, segtn su finalidad; y
una nube comunitaria, que comparte recursos solo entre organizaciones, por ejemplo,
con instituciones gubernamentales.

Ejemplo de nubes informaticas.
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Recurso digital

Escanea el cédigo

QR para acceder

al videotutorial
Almacenamiento en la
nube.

48

Grandes companias proveedoras del servicio de nube gratuita como Google y Micro-
soft brindan almacenamiento y acceso a aplicaciones en linea. Google por su parte, da
a los beneficiarios de Google Drive hasta 15 Gigabytes de almacenamiento gratuito en
Gmail, Google Drive y Google Fotos. Mientras que su competencia, la corporacion de
Microsoft brinda a sus usuarios 5 Gb de almacenamiento en la nube y versiones gratui-
tas de Word, Excel y PowerPoint.

Pero con la cuenta institucional que la UAS otorga de forma gratuita, el almacenamien-
to personal tiene Iimite de 100 Gb y acceso a la plataforma de productividad Microsoft
365. En el videotutorial Almacenamiento en la nube, se explica la forma de acceder.

Los servicios online o en la nube no so6lo estan de moda, cada vez es mas necesario
incrementar el espacio para almacenar archivos. Entre los proveedores que ofrecen
este servicio destacan Dropbox, OneDrive, Google Drive, Box, iCloud, Office 365,
que estan en la lista de preferidos debido a sus caracteristicas. También hay servicios
empresariales para almacenamiento masivo (Big Data) como Microsoft Azure, Amazon
$3, Oracle Cloud, NetApp, entre otros.

Accesibilidad desde cualquier lugar, con cualquier dispositivo.

Seguridad de datos centralizada.

Ventajas de
almacenar

No se depende de un sistema operativo en particular.

informacion en la

Mayor rendimiento de hardware.
nube:

Se utilizan herramientas de gran sencillez.

La computacién en la nube es mas ecoldgica.

[ jercitandomis conocimientos ———— W B

Ahora eres capaz de identificar las ventajas de almacenar informacién en la nube,
ya que no debes preocuparte por tus trabajos escolares si los guardas en el espacio
virtual, debido a que podras acceder a tu informacién desde cualquier lugar y/o
dispositivo.

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza una estructura de carpetas
en la nube para poner en préctica los conocimientos adquiridos:

1. Ingresa a la nube de tu preferencia, ya sea OneDrive o Drive, dependiendo
del proveedor de correo estés utilizando.

2. Realiza una captura de pantalla de tu nube, antes de crear la estructura y guar-
dala con el nombre Antes.png.

3. Crea una estructura de carpetas en la nube, de acuerdo con las progresiones
que se abordan en Cultura digital I.

4. Agrega una carpeta adicional para trabajos colaborativos y compartela con tu
equipo de trabajo.

5. Realiza otra captura de pantalla para evidenciar el cumplimiento de la activi-

dad y asignale el nombre Después.png.

. Guarda ambas iméagenes en la carpeta Progresion 4.

7. Comparte la carpeta Cultura digital | con tu profesor(a) y otorga permiso de
visualizacion.

=
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Evaluacion

_ Concretando mis conocimientos T “

Para evaluar la comprension de los temas abordados en la progresion (servicios digitales en el trabajo, entreteni-

miento, educacion y almacenamiento en la nube), elabora una Infografia.

De manera colaborativa realiza lo siguiente:

1. Retnete con dos companeros para formar un equipo de tres integrantes.

2. Realicen una infografia sobre los servicios digitales que han tenido mas
impacto en tu vida cotidiana o académica, puedes incluir aplicaciones
que utilices con frecuencia y faciliten tus actividades.

3. Para realizar la infografia pueden elegir cualquier aplicacién que conoz-
can o bien, encuentra una sugerencia leyendo el codigo QR.

4. Recuerden que el texto de la infografia debe ser concreto y cuiden la ar-

monia con los elementos graficos.

Asegurense de respetar los derechos de autor en caso de que consulten

informacion en fuentes confiables.

Revisen la ortografia y la gramética para asegurar un producto de calidad.

Incluyan imagenes y colores que realcen el contenido.

Descarguen la infografia en formato de imagen (JPG o PNG).

1

P eNe

CD1_P4 EO1 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

Instrumento de evaluacion

Renombren el archivo utilizando sus iniciales seguidas del nombre

Recurso digital

Escanea el Cédigo QR

para descargar el formato

de la actividad.

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu profesor evaluara tu infografia.

Indicador
La informacion presentada es relevante y completa.

Si

No

Puntos
2

La estructura facilita la comprension de la informacion.

La organizacion de los datos es ldgica y clara.

Disefio creativo.

Incorpora iméagenes.

No contiene errores ortograficos.

Indica las fuentes consultadas.

QY T I e I Ol S

Exporta a formato de imagen.

0.5

Incluye los datos de los autores.

0.5

Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a los @& _q;:@
W

temas abordados en la Progresion 4, realiza la actividad - 3
interactiva, ingresa a ella escaneando el cédigo QR. ‘__.:_ r"’:‘-wi": LK

Progresion 4. Ciudadania digital

49




Valorando mi aprendizaje

La evaluacion es un proceso continuo de formacion, atil para recabar evidencias sobre
el logro de los aprendizajes, con oportunidad de retroalimentacién y mejora de los
resultados.

En este apartado se presentan algunas actividades e instrumentos, que te guian en la va-
loracién de tus aprendizajes, que adquiriste progresivamente, a lo largo de las primeras
cuatro secuencias didacticas. Responde honestamente a cada una de ellas.

' Reflexionando lo que aprendi o |

Contesta las siguientes preguntas y reflexiona sobre tu desempeno en las Gltimas
cinco progresiones.

1. ;Qué no sabias sobre los temas, qué sabes ahora y qué mas te gustaria apren-
der?

2. ;Tienes el control sobre la informacion que se publica en internet? ;Por qué?

3. ;Cudles derechos en cuanto privacidad y proteccion de datos deben ofrecerte
los sitios y plataformas web?

3. Ahora que conoces lo que implica ser ciudadano digital, ;qué practicas haces
diferente al navegar en el ciberespacio?

- Actividad alterna

Resuelve la siguiente actividad alternativa actividades que refuerza tus aprendiza-
jes e incrementar tu evaluacién sumativa.

1. Evalta las aplicaciones de Google: Blsqueda, Drive, Fotos, YouTube y Formu-
larios a partir de los siguientes rubros: disefo de la interfaz, funcionalidad de
los comandos, proteccion de la informacién, utilidad académica y rendimien-
to esperado.

2. Justifica tus criterios de evaluacion.

3. Comparte el documento en linea con su profesor para ser evaluados.

Cultura Digital |



Autoevaluacion

La autoevaluacion es un mecanismo de autocontrol que te ayuda a regular tu aprendizaje. Coloca el niimero que corres-
ponda al nivel de dominio en los aspectos de aprendizaje en cada meta.

Nivel de

. Comentarios
dominio

Criterios

Reconoce el ciberespacio y servicios digi-
tales en diferentes contextos para acce-
der al conocimiento y la experiencia.

Verifico las politicas de privacidad que ofrecen las plata-
formas virtuales antes de registrarme o ingresar.

Practico buenos hébitos del uso del ciberespacio para
mantener buena salud digital.

Utiliza el ciberespacio y los distintos servi-
cios digitales en los diferentes contextos a
partir del marco normativo para ejercer la
Ciudadania Digital.

Conozco los aspectos destacados que regulan el marco
normativo en la virtualidad.

Aplico el cifrado de datos.

Resguarda su identidad y sus interaccio-
nes en el ciberespacio y en los servicios
digitales identificando las amenazas, ries-
gos y consecuencias que conllevan su
uso.

Aplico medidas de proteccién de mi informacion en In-
ternet asegurando mi identidad digital.

Instalo y configuro programas antivirus en mis dispositi-
vos electronicos.

Interactia de acuerdo con su contexto a
través de las Tecnologias de la Informa-
cion y la Comunicacién, conocimiento y
aprendizajes digitales, para ampliar su co-
nocimiento y vincularse con su entorno.

Uso una metodologia para busquedas inteligentes para
encontrar informacién veraz, eficaz y asertiva.

Aplicé los cédigos de Etica y de Conducta institucional
para la interaccion con mi entorno social y virtual de mi
bien y de la comunidad universitaria.

Donde: 1= Excelente; 2= Satisfactorio; 3= Mejorable y 4= Insuficiente.

Coevaluacion

Evalta el desempeno general de tu equipo de trabajo durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje colabora-
tivas.

Buen trabajo

(3)

Algo nos falté
(2)

Debemos mejorar

(1)

Evaluacion

Organizamos el trabajo estipulando tareas,
prioridades y plazos.

Se organiz6 el trabajo, pero no se estipu-
laron tareas, prioridades o el plazo de en-
trega final.

No hubo organizacién para realizar nues-
tros trabajos.

Cumplié cada uno con las tareas asigna-
das y el plazo estipulado.

Casi todos los miembros del equipo cum-
plieron con las tareas asignadas y el plazo
estipulado; teniendo que resolver lo que a
otros les fue encomendado.

Un solo miembro del equipo realizé todos
los productos.

Todos participamos activamente en la ela-
boracion de los productos.

Casi todos los miembros del equipo parti-
ciparon activamente en la elaboracion de
los productos.

No hubo participacion de los miembros del
equipo en la elaboracion de los productos.

La calidad de los productos elaborados fue
la adecuada para su entrega.

La calidad de los productos elaborados fue
en su mayoria la adecuada para su entrega.

No se cumplié con la calidad adecuada de
los productos para su entrega.

Total

de 12

Progresion 4. Ciudadania digital

51




Progresidn 9 Herramientas productivas

Conoce vy utiliza herramientas de productividad: procesadores de texto, hojas de
célculo y presentaciones electronicas para acceder al conocimiento y la experiencia
de ciencias sociales, ciencias naturales, experimentales y tecnologia, humanidades,
recursos sociocognitivos y socioemocionales segun el contexto.

L | . . -
Tiempo estimado: 9 horas. ‘
Tus metas seran: |
Interactuar de acuerdo con su contexto a través de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién, conocimiento y aprendizajes digitales, para ampliar su conoci-
miento y vincularse con su entorno.
Colaborar en Comunidades Virtuales para impulsar el aprendizaje en forma auténo-
ma y colaborativa, innovar y eficientar los procesos en el desarrollo de proyectos y
actividades de su contexto.

> Recuperando lo que sabemos - of m

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades y
' como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia. Aun-
| que esta actividad no representa ningtin valor numérico en tu evaluacion, haz tu mejor esfuerzo al responder
A las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu estudio.

1. ;Has utilizado las herramientas de productividad como el procesador de textos, las presentaciones electro-
nicas y la hoja de célculo?

2. ;Qué uso les has dado?

3. ;Cudl es la diferencia entre editar y dar formato a un texto?

;Qué tipos de recursos puedes insertar en una presentacion?

;Qué tipos de datos pueden ser manipulados en una hoja de calculo?




Realiza la siguiente actividad que te ayudara a reactivar tus conocimientos acerca de los temas que se desarro-
[laran en esta progresion.

1. Completa la siguiente tabla, describiendo el uso de las herramientas de productividad que has utilizado o
que conozcas e indica si estan disponibles en modalidad local o en la web.

2. Comenta tus respuestas en clase con los compaieros y profesor.

3. Toma nota de las herramientas que desconocias y que te pueden ser de utilidad.

Herramienta productiva Modalidad Nombre de la aplicacion

Escritorio

1 | Procesador de texto
Online
Escritorio

2 | Presentacion electronica
Online
Escritorio

3 | Hoja de calculo electronica
Online




5.1 Documentos

Relaciénalo con...

Hablar de productividad simboliza aprovechar al maximo los recursos. En torno a las
tecnologias digitales, las herramientas de productividad son las aplicaciones que asis-
ten a los usuarios a realizar su trabajo de manera mas eficiente.

Al igual que Microsoft
Office 365, Google
Workspace es una suite
de herramientas de
productividad que ofrece
funcionalidades que se
complementan entre si

y se pueden utilizar en
Lcualquier dispositivo.

En esta progresion se trabajan herramientas para crear documentos, presentaciones
electronicas y hojas de calculo buscando impulsar el aprendizaje de forma autbnomay
colaborativa a través de Microsoft 365, que incluye algunas de las aplicaciones mas po-
pulares del mundo: Word, PowerPoint y Excel. Esta plataforma de productividad es el
Office de toda la vida, pero en la nube. Al estar en la nube, se convierte en una opcién

mas que recomendable para el trabajo colaborativo, tanto presencial como remoto.

La herramienta para crear documentos escritos en formato digital con diversas opcio-
nes de fuentes, tamanos, formatos y efectos es conocida formalmente como procesa-
dor de texto. En el mercado existen diferentes aplicaciones para ello, estan disponibles
en versiones de paga, gratis y de uso libre. Microsoft ofrece de manera gratuita la
edicion limitada de Word online, al igual que Documentos de Google; beneficio que
otorgan ambas compaiiias a sus usuarios con cuentas de correo electronico propias.
Sin embargo, la edicién ilimitada de documentos es un servicio de suscripcion que
requiere de un pago mensual o anual mientras se quiera seguir utilizado.

Recurso digital

Infografia: descarga
Microsoft 365 con cuenta
institucional.

@*T"@

Con la cuenta de correo institucional que la UAS ofrece, se pueden usar las aplicacio-
nes de Microsoft 365 Online desde el explorador web o descargando e instalando en
los equipos de computo y dispositivos méviles. Ademaés, los documentos que se ge-
neran se almacenan en la nube OneDrive, para acceder a ellos desde cualquier lugar.
Para empezar a usar las aplicaciones de Microsoft 365, con el QR del recurso digital
de la infografia se guia paso a paso en su acceso y descarga.

Descarga Microsoft.

Presentacion interactiva:
entorno de Microsoft

Word 365.
& =
Crear nueve
@.
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Documento en blanco Hotas generales. Articulo estilo APA Articuo estilo MLA Prospecto de inaugn .. Curricubam con logo.
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Entorno de Microsoft 365

Word Online.

Usar las herramientas de forma adecuada, contribuye a mejorar la productividad de
las personas. La interfaz de Word mantiene a la vista las herramientas que se necesitan
para escribir un documento de texto, editarlo, darle formato, guardarlo y compartirlo,
tiene una interfaz orientada a resultados. Desde la presentacién interactiva del QR de
laizquierda se describe el entorno de Word en version escritorio, para ello primero se
descarga y después se ejecuta.

Cultura Digital |




Operaciones bdsicas

La pestaina Archivo es un elemento muy importante de la interfaz de Word. A diferen-
cia del resto, no recupera herramientas para el procesamiento del contenido del docu-
mento, contiene opciones referentes a la aplicacion y al archivo generado. Al pulsar
sobre ella, aparece una ventana de panel de opciones llamada Vista Backstage, con los
principales comandos que administran a los documentos. Las opciones: Nuevo, Abrir,
Guardar, Guardar como, Cerrar y Compartir, son operaciones basicas que realizan las
acciones que su nombre indica.

« Cerrar. Cierra el documento actual. Con la X del panel superior derecho, se cierra
la aplicacion.

« Abrir. Da acceso a documentos guardados. Los documentos editados reciente-
mente se muestran por orden cronoldgico. Desde este mismo espacio se abren
los archivos guardados en la computadora, en el dispositivo USB y, también los
que fueron almacenados en la nube a través de la cuenta de Microsoft o de la
cuenta institucional.

« Guardar y Guardar como. Son comandos utilizados al momento de almacenar
un documento; el cuadro de didlogo que emerge para guardarlo por primera vez
sera desde ambas opciones, Guardar como, solicita se indique la unidad de alma-
cenamiento, el nombre y la extensién, que por default a partir de Word 2007 en
adelante es .docx. Una vez guardado el documento, al ejecutar el comando Guar-
dar, el documento se guardara sin mostrar el cuadro de didlogo. En Word version
online los archivos se autoguardan, si no se asigna un nombre se autoguardara
con el nombre de Documento.

« Nuevo. Para crear un documento nuevo en cualquiera de los programas que in-
cluye Microsoft, la opcién predeterminada es en blanco, pero también se puede
seleccionar alguna plantilla.

Recurso digital

Videotutorial:
operaciones basicas de
Microsoft Word 365.
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Operaciones basicas.
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Conceptos clave

Plantillas. Son archivos
con elementos de diseiio
predefinidos que, sirven
como punto de partida
para crear un documento
con disefio de apariencia
atractiva y profesional;
solo se necesita rellenar
los campos.
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Pestafia Archivo de Microsoft 365 Word en escritorio.

Dedica un tiempo a la lectura de los temas Herramientas productivas: Docu-
mentos, Presentaciones electrénicas y Hojas de calculo. Realizarla te facilitara el
desarrollo de las actividades. Recuerda apoyarte en alguna estrategia de lectura
que ayude a mejorar la comprension lectora.

Progresion 5. Herramientas productivas

Pestaiia Archivo de Microsoft 365 Word Online.



« Compartir. Esta opcion ya es parte de las operaciones de las herramientas pro-
ductivas, se ha vuelto relevante por la posibilidad de editar documentos de ma-
nera colaborativa.

cSabias qué...?

Hay tres tipos de
aplicaciones para trabajar
con texto: visores,
editores y procesadores
de texto.

En un visor se permite
leer, pero no modificar
el texto. Por ejemplo, los
que abren archivos .pdf
como el Adobe Acrobat
Reader y el Foxit Reader.
En cambio, un editor
permite leer y modificar
textos, aunque sin
muchas funcionalidades,
solo cambia la fuente,
color y tamano. Por
ejemplo, el Bloc de
notas.

El siguiente procedimiento es para compartir el documento desde la herramienta Word,
en cualquiera de las dos opciones de trabajo (en escritorio o desde el navegador):

1. Guardar el documento en la nube.

2. Pulsar la opcién Compartir.

3. Seleccionar el usuario con quién se quiere compartir el archivo, desde el menu
desplegable o escribiendo el nombre o direccion de correo electrénico.

4. Establecer los permisos de participacion (edicion visualizacién, revision o que no
pueda ser descargado)

5. Agregar un mensaje (opcional) y seleccionar Enviar.

Para ingresar a la aplicacion online basta con pulsar sobre el icono de Word ubicado
en la barra lateral izquierda de la plataforma de Microsoft 365.

Compartir "Documento.docx”

Relacidonalo con...

N acapemAce N X

3

La mayoria de los
Procesadores de texto
también permite guardar
los documentos con
diferentes formatos: txt,
texto sin formato; pdf,
en formato portable;
rtf, texto enriquecido;
html, documentos para
hipertexto; dotm, plantilla
con macros y odt, texto
Cie OpenDocument.

Ventana compartir documento.

Edicién de texto

La edicion de un texto se centra en mejorar la calidad del documento, en la correccion
de errores y en dar un estilo propio, es un proceso necesario para lograr textos claros y

AaEel] ] precisos. Se apoya en las operaciones de los bloques Edicién, Revision y Portapapeles.

Videotutorial: edicién de
texto en Microsoft Word
365.

Edicion

Ubicado en la Barra de herramientas Inicio, agrupa en una misma ventana emergente
las opciones:

1. Buscar. Busca una palabra, frase o simbolo en el documento. Basta con seleccio-
nar la palabra a buscar o escribirla para abrir el panel de navegacién que indica
el nimero de veces que aparece en el documento, en qué titulo o pagina. Enlista
una parte de los parrafos donde se ubican las palabras encontradas, facilitando el
desplazamiento entre ellas. En el documento se resaltan en color todas las palabras
coincidentes.

2. Reemplazar. Como su nombre indica, ayuda a sustituir rapidamente palabras o
frases en el documento. Este proceso puede hacerse sustituyendo cada instancia de
una en una o reemplazar todas las repeticiones con un clic.

Edicion de texto.
\_
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2. Seleccionar. Es remarcar el texto, con el teclado o con un clic y arrastrando el
mouse. Pero, con los objetos es mejor con la opcién Seleccionar.

La identidad digital es la Ident

PRI AL SR L S S - w0 R | .

2 ek ]

Buscar Reemplagar Fa p
Buscar Idertidad online

c

Micresoft Werd X g

Reemplagar coc I =

° Hemas terminado. Se han realizado 2 reemplazos E

5

Aceptar —
bitds > > e A _n Buricar sgents Cancelar

La Identidad digital es el equivalente en internet a la verdadera ic
persona o entidad (como una agencia de negocios o el gobie

Ventana Buscar y reemplazar.

Revisiéon de ortografiay gramatica

La revision de texto funciona un poco diferente en las versiones mas recientes de Word,
lo examina a través de Microsoft Editor. Esta herramienta es un servicio gratuito para
la comprobacion de la gramética y la ortografia en documentos, correos y en la web.
Con suscripcién a Microsoft 365 ofrece mejoras avanzadas, por ejemplo, analiza el
documento y ofrece sugerencias a problemas de ortografia, gramatica y estilo, pero
también ayuda a que las oraciones sean mas concisas, eligiendo palabras mas sencillas
o de escritura mas formal. Aunque es incluida en Word 365 para la Web y en version
de escritorio, la interfaz de usuario se alinea mas estrechamente con Word online.

Esta herramienta se ubica en la pestana Inicio. Al pulsar sobre el icono se despliega la
ventana con la informacion del estado de errores del documento. Otro camino para
desplegarla es a través del grupo de comando Revisién, en la Pestana Revisar.

Conforme se escribe el texto, Word subraya los problemas que encuentra; marca las pa-
labras mal escritas con un subrayado ondulado en color rojo y los errores de gramatica
con un subrayado doble en azul. Para corregir estos errores:

1. Hacer clic con el boton derecho sobre la palabra o abrir la ventana del Editor
2. Selecciona alguna correccién u omitir la sugerencia.

Portapapeles

El Portapapeles es una herramienta de edicién de documentos que almacena texto
e ilustraciones que copia o corta desde cualquier lugar y permite pegar los elemen-
tos acopiados en cualquier otro archivo de Microsoft. También son utilizados para
reordenar parrafos e ideas dentro del mismo documento. En el grupo Portapapeles se
encuentran los comandos relacionados con Cortar, Copiar, Copiar formato y Pegar con
su variante de pegado especial.

« Cortar. Comando util para cambiar de lugar un texto, ya sea dentro del mismo
documento o fuera de él.

« Copiar. Se usa para mantener la frase en varios lugares. Tiene dos variantes: Co-
piar y Copiar formato. La diferencia entre este tltimo aplica las mismas caracterfs-
ticas de color, fuente, tamano, alineacion, de un texto a otro.

« Pegar. Para pegar, es posible elegir pegar el texto sin formato, mantenerlo o com-
binarlo con el de destino. También existe el pegado especial con algunas varian-
tes que definen la forma como serd manipulado el texto.

Progresion 5. Herramientas productivas

Relaciénalo con...

Editor esta basado en
Inteligencia Artificial
ayudando a escribir
mejor. Por ejemplo, al
encontrar una palabra
con error, ademas de
sugerir como corregirla,
lista varios sinonimos

acertada del texto.

para elegir la opcién mas

v

2.2. 2b¢ Ortografia y gramética
Sinénimos

5 Contar palabras
Revisién

Editor

Grupo Revision.

Editor v
Puntuacién del Editor 7 2 %
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Redaccién formal v
Correcciones

Ortografia 2

Gramitica &

Refinamientos

Claridad +
Concision S
Lenguaje formal &
Vocabulario by

Ventana del Editor.
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Grupo Fuente.

Este grupo también tiene acceso a un cuadro de didlogo, donde se enlista en miniatura
los elementos copiados y cortados durante la sesion de trabajo. Ademas de poder elegir
qué elemento pegar, se pueden pegar todos con un clic.

El Portapapeles también se activa cuando por sorpresa se cierra la aplicacién sin haber
guardado la ultima version del documento, con opcién de recuperar la Gltima versién
guardada por el usuario o el autoguardado por la aplicacion. Con el panel abierto a
través del boton Opciones, se controlan una variedad de funciones de la herramienta.

| E—

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente actividad de
aprendizaje:

Crea un documento nuevo de Word.

2. En la primera linea teclea la funcion =rand(4) y presiona <Enter> para agre-
gar texto aleatorio y realizar la practica.

3. Aplica al primer parrafo de texto los atributos de fuente: Comics Sans MS,
tamano 12, estilo negrita.

4. Alinea el texto del segundo parrafo al centro, aplica: estilo cursiva, tamafio 13
y color de fuente purpura.

5. Cambia por completo el texto del tercer parrafo a letras mayusculas, aplica
el estilo predeterminado Subtitulo y resalta con amarillo la idea principal del
parrafo. También alinea el texto a la derecha.

6. Modifica a dos columnas el cuarto parrafo, copia el formato de texto del se-
gundo parrafo y aplicalo en el parrafo actual, posteriormente, cambia la ali-
neacion a Justificar.

7. Realiza una bisqueda de la palabra documento y reemplaza todas las coinci-
dencias con la palabra archivo.

8. Dirigete al inicio del documento e inserta una nueva linea, escribe como titu-
lo: Préctica de edicién de texto y parrafo.

9. Revisa la ortografia mediante la herramienta Editor.

10. Guarda el archivo con tus iniciales seguidas del nombre CD1 P5 EO1 y

comparte con tu profesor(a).
J

Formato de documentos

Cuando se habla de formato de documento en un procesador de textos, se hace refe-
rencia a caracteristicas relacionadas con el estilo y presentacion de este. Los grupos
de comandos para manipular el formato estdn en la pestana Inicio: Fuente, Parrafo y
Estilos.

Formato a texto

El grupo Fuente es uno de los mas utilizados en Word. Contiene los comandos basi-
cos de formato de texto: tipo de letra, color, tamano, los atributos de negrita, cursiva,
subrayado, cambiar entre maytsculas y minusculas, aplicar efectos de subindice, su-
perindice o tipografia de iluminacién o sombra. Con su cuadro de diadlogo se accede
a mas estilos.

Cultura Digital |




Formato a parrafo

El texto de un documento se organiza por parrafos, inicia con una letra —
mayuscula y finaliza con punto y cambio de linea. En el segmento de
Parrafo, se encuentra lo relacionado a organizacién y alineacion del
texto dentro de un parrafo.

Ademas de los clasicos botones de atributos para alineacién e interli-
neado, también se numera y agregan viietas a alguna lista de elemen-
tos; en ambos casos se pueden definir nuevos formatos, con vinetas
de simbolos o imagenes especificos. Ademas, cuenta con un amplio sistema de nu-
meracion de tipo multinivel atil para numerar titulos y subtitulos. Con los botones
para aumentar o disminuir sangria también puedes aumentar o disminuir el nivel de
la lista rapidamente. Desde el cuadro de didlogo de Parrafo, hay mas opciones para
personalizar el interlineado, los espaciados anterior y posterior y las sangrias. Este
cuadro se puede desplegar desde las pestanas Inicio y Disposicion.

Otros comandos de parrafo son los botones: sombreado y bordes, usados para resaltar
y remarcar texto, parrafo o tablas. Desde aqui también se pueden organizar datos por
orden alfabético o numérico, utiles cuando se trabaja con tablas.

Estilos

Un estilo es una composicion predefinida de un tipo de fuente, color y tamano de letra
que se puede aplicar rapidamente a cualquier texto del documento. El grupo Estilos,
estd conformado con disefos para titulos, encabezado y parrafos, ayudan a mejorar
el disefo y la presentacién de tu documento, ademas de ahorrar tiempo de diseno.
Es obligatorio aplicarlos en titulos y subtitulos cuando se planea insertar una tabla de
contenido.

Se aplican siguiendo pasos sencillos:
1. Seleccionar el texto al que se aplicara el formato.
2. Hacer clic en el estilo que se prefiera de la galeria.

Desde el cuadro de dialogo, se modifican las caracteristicas de los estilos y también se
crean nuevos con los formatos deseados.

Formato de pagina

Si se trata de definir el tamano, orientacion y margen de la pagina, son atributos a esta-
blecer en la pestaiia Disposicion.

« Margenes. El espacio en blanco que sobra a los lados de la hoja se le [lama mar-
gen. Se establece facilmente mediante las reglas vertical y horizontal, arrastrando
el margen con el mouse hasta situarlo en la medida deseada. En el comando
Margenes, se establecen los tamanos mas frecuentes.

« Orientacion y tamaino. Directamente desde el grupo Configurar pagina con los
botones de comando correspondientes se eligen los valores comunes para cam-
biar el tamafio y la orientacion de la pagina, pero ingresando al cuadro de dia-
logo, es posible configurar si la orientacion se aplicara a todo el documento, al
texto seleccionado o a determinada seccion en el caso de haberlas.

Progresion 5. Herramientas productivas

Parrafo ~

Grupo Parrafo.

Normal Titulo 2 Titulo 1

Titulo 3 Titulo Subtitulo

Enfasis Texto en negri  Parrafo de list:

A, Crearun egtilo
Po Borrar formato

A, Aplicar estilos..

Grupo Estilos.

Recurso digital

Videotutorial: formato

de documentos (parrafo
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Word 365.
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Configurar pbging

Grupo Configurar pagina.

Recurso digital

Videotutorial: formato
de documentos

en Microsoft Word 365.

Formato documento
Lconﬁguracién pagina.

b Guiones =

(configuracion de pagina)

Saltos de pagina

L
m

Pagina
Marca el punto en el que acaba una pigina y
comienza otra.

Columna
Indica que o teto que sigue al salto de columna
empieza en la columna siguiente.

Ajuste del texto

Separa el texto segin los objetos en las paginas

web, como el texto de leyenda y el texto de cugrpe.

Saltos de seccién

i}
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Péagina sigulente
Inserta un salto de seccidn y empieza la seccidn
nueva en la pigina siguiente.

Continua
Inserts un salto de seccidn y empieza 1 seccidn
nueva en la misma paging.

Pagina par
Inserta un salto de seccion y empieza la seccidn
nueva en la siguiente pagina con un ndmero par.

Pagina impar
Inserta un salto de seccion y empieza la seccidn
nueva en la siguiente pégina con un ndmero impar,

Ventana Saltos.

pagina siguiente.

Columnas. Para dar un toque diferente al docu-
mento, puede ser dividiendo el texto en dos o
més columnas. Con el botén Columnas se des-
pliegan los formatos preestablecidos, pero en la
opcién de Mas columnas... es personalizable el
namero, el ancho y espaciado de columna.

Saltos. Insertar un salto significa segmentar la
continuidad del texto para dar formatos dife-
rentes a cada uno de ellos. Los saltos se cate-
gorizan en dos tipos: saltos de pagina y saltos
de seccion. Un mismo documento puede tener
varias secciones y cada seccion, tener desigual
namero de columnas, su propio encabezado y
pie de pagina, orientacién, numeracion, bordes
de pagina, formato y espaciado. Para designar-
los es importante posicionarse justo al inicio
del parrafo que se movera a la otra pagina o
seccion. Los saltos mas comunes son:

El salto de Pagina es el mas habitual, aunque solo marca el punto en que acaba
una pagina y comienza otra.

. En cambio, un salto de seccién Pagina siguiente, inicia la nueva seccion en la

c. Salto de seccion Continua, inicia la nueva seccién en la misma pagina. Un

motivo para usar este salto de seccion es si estas configurando columnas.

Ejercitando mis conocimientos =

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente practica:

Crea un documento nuevo de Word.

En la primera linea teclea la funcion =rand(5) y presiona <Enter> para agre-
gar texto aleatorio con el que realizaras la practica.

Desplazate a la ficha Inicio > grupo Estilos y modifica el estilo Titulo 1, agre-
ga el estilo de fuente negrita y cambia el tamano de fuente a 18.

Selecciona todo el texto (Ctrl + E) y aplica la alineacion justificar (Ctrl + J).

Dirigete al inicio del documento e inserta una nueva linea, escribe como titu-
lo: Practica de formato del documento. Posteriormente, aplica al texto el estilo

Titulo.

Selecciona la ficha Disposicién > grupo Configurar pagina, comando Marge-
nes y elige Margenes personalizados, colocando todos los margenes a 2.5 cm.

Verifica que el tamano de la hoja sea Carta.
Revisa la ortografia mediante la herramienta Editor.

Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 _P5 E02
y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

| I

%
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Agregar elementos

Los documentos se enriquecen con elementos que complementan y facilitan la com-
prension de la informacion. En Word es posible agregar una variedad de objetos, con
ajustes y disefio de apariencia deseada. Las herramientas para ello estan disponibles
en la pestana Insertar. Cada elemento que se incrusta en el documento tiene su propia
pestaiia contextual, con comandos especificos para editar ese objeto.

Paginas

En el grupo Pdginas estan las herramientas Gtiles para organizar y personalizar la es-
tructura del documento.

- Portada. Agrega una pagina de inicio del documento con un aspecto profesional
y sofisticado. Tiene varios disenos de portadas prediseniadas, navegando entre las
opciones con un clic se inserta la portada al principio del documento. Después
solo hay que rellenar los campos disponibles segtin el disefio elegido. Aunque los
disenos tienen formatos y estilos predefinidos, es permitido editar para personali-
zar cada elemento de la portada, como la fuente, el tema o la imagen.

« Pagina en blanco. Este comando, como su nombre lo indica, inserta una nueva
pagina en blanco, lo que resulta Gtil cuando se necesita comenzar un nuevo capi-
tulo o seccién en una nueva pagina. Antes de realizar esta accién, es importante
colocar el cursor en la ubicacion del documento donde desea insertar la nueva
pagina; en caso de que el cursor esté en medio de un parrafo, al ejecutar el co-
mando, el texto de dividira entre las dos paginas.

- Salto de pagina. Finaliza la pagina actual y envia el contenido consecutivo a la
siguiente pagina. Los saltos de pagina son muy dtiles para separar componentes
importantes del documento sin tener que desplazar el texto, linea por linea. Para
realizar esta accion, debe colocarse el cursor en el punto del documento donde
se desea que termine la pagina actual y hacer clic en el boton de comando Salto
de pagina; Word insertara automaticamente un salto que movera el texto poste-
rior y el cursor a la pagina siguiente, comenzando justo en la parte superior.

Tablas

Otra forma de organizar el texto dentro de un documento es en tablas, que constan de
celdas agrupadas en filas y columnas. Dentro de ellas se permite insertar texto, iméa-
genes, formas, hipervinculos y mas; ademas admite el uso de herramientas que dan al
contenido una estructura visual atractiva y clara, por ejemplo, sombreados y listas con
vifietas o numeradas.

El cuadro de dialogo de Tablas proporciona varias opciones para agregar tablas con
contenido dentro del documento. A continuacion, se puntualizan las diferentes formas
para crearlas:

« Seleccion por cuadricula. Con la primera opcion la tabla se crea manualmente
desplazando el mouse a través de una cuadricula, seleccionando el nimero de
filas y columnas, al hacer clic en la tabla del tamano deseado, se insertara en el
documento con el mismo ancho la distribucion de columnas.

Progresion 5. Herramientas productivas

Recurso digital

Videotutorial: agregar
elemento Pagina en
Microsoft Word 365.
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Insertar tabla ? X

Tamanio de la tabla

Nimero de columnas: 5 e
Numero de filas: 2 =
Autoajuste

(@ Ancho de columna fijo:  |Autom. -5
(O Autoajustar al contenido

« Insertar tabla. Otra opcion para un control mas preciso es utilizar el comando

Insertar tabla..., donde a través de un cuadro de didlogo se especifica el nimero
exacto de filas y columnas, también muestra opciones de autoajuste del contenido.

Dibujar tabla. La tercera opcién para colocar una tabla en un documento es di-
bujarla de forma poco habitual, linea por linea con el puntero en forma de lapiz,
pero con la ventaja de dibujar las celdas en diferentes tamafos.

Convertir tabla. También es posible cambiar algiin parrafo de texto escrito a

() Autoajustar a la ventana L. .. . .
formato de tabla. La Unica condicionantes es que el texto esté organizado de tal

manera que se pueda dividir facilmente en filas y columnas, por ejemplo, separa-
do por marcas de parrafo como comas o tabulaciones.

[ Recordar dimensiones para tablas nuevas

Panel de Insertar tabla.

Indistintamente el procedimiento que se siga para agregar una tabla, se usan las mismas
herramientas y pestaiias para dar formato y disefio. Particularmente para tablas hay
dos pestanas contextuales: Disefio de tabla y Disposicion. Ambas se activan cuando el
cursor se encuentra dentro de la tabla.

Recurso digital

1. Pestana contextual Disefio de tabla: tiene comandos para elegir estilos predefini-
dos, cambiando rapidamente su apariencia. Muestra opciones avanzadas como el
formato de encabezados o estilo de filas alternativas ademas de aplicar diferentes
bordes y sombreados.

Videotutorial: agregar
elemento tablas en
Microsoft Word 365.

2. Pestana contextual Disposicién: ayuda a distribuir filas y columnas de manera uni-
forme, centrar el contenido horizontal o verticalmente en las celdas, ajustar el
tamaio de las filas y columnas de forma automatica o manual, y agregar o eliminar
filas y columnas seglin sea necesario.
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En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente practica:

1
2

t:;_:t ON K
@ i

LAgregar elemento tablas.

Tatila Dhbipar Filas y cotumnas L] Cambinas Tamaiio de celda

Crea un documento nuevo de Word.

Dirigete a la ficha Insertar > grupo Paginas, ejecuta el comando Portada y
elige el diseno que sea de tu agrado.

3. Agrega el titulo Insertar elementos y completa los datos de identificacion que
incluye la portada. Puedes recurrir al comando Colores de la pestaina Diserio
para personalizar la apariencia de tu portada.

4. Descarga el recurso que se encuentra disponible en el codigo QR.

5. Ubica el cursor en la pagina dos y dirigete grupo Texto, comando Objeto,
elige la opcién Insertar texto del archivo “Grupo llustraciones.txt”, el cual
obtuviste previamente.

6. Selecciona el texto recién agregado, dirigete al comando Tabla, elige Conver-
tir texto a tabla, separando el texto por punto y coma.

7. Aplica el diseio Tabla cuadricula 4 — Enfasis 2.
8. Combina las celdas de la primera fila y aplica alineacion centrar.
9. Elimina la fila que no contiene informacion.

Recurso digital

Descarga el archivo
llustraciones.txt para la
actividad.

LRecurso digital.
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10. Modifica el ancho de la columna 1, reduciendo su tamano y cambia su alinea-
cion a Alinear en el centro a la izquierda.

Recurso digital

Videotutorial: agregar
elemento imagenes en
Microsoft Word 365.

11. Personaliza el formato de fuente de la tabla.

12. Revisa la ortografia mediante la herramienta Editor.

13. Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 _P5 E03
y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

4

Imagenes

Insertar imagenes es un procedimiento simple que enriquece los documentos de Word,
haciéndolos visualmente atractivos y ayudando a complementar el texto. Para ello:

1. Posicionar el cursor en el lugar del documento donde se desea insertar la imagen.

2. Desplegar con un clic las opciones del comando Imagenes, ubicado en la pestana Agregar elemento

Insertar. iméagenes. y
3. Seleccionar la imagen a insertar desde alguna de las cuatro opciones disponibles:
a. Desde este dispositivo: inserta imagenes almacenadas en las bibliotecas de la
computadora.
b. Desde dispositivo mévil: inserta imagenes desde el teléfono o tableta conecta-
da. Insertar  Dibujar  Disefio  Dispc

I Formas ~ o]
ad
e lconos {ﬂ]
€D Modelos3D ~ .

c. Desde imagenes de archivo: busca solo en la biblioteca de imagenes de archivo
de Microsoft 365. @
d. Desde imagenes en linea: explora imagenes de una variedad de fuentes en li-  Tabla | [Imagenes
nea, Bing es el motor de blsqueda predeterminado. ) -

Tablas Insertar imagen desde
Una vez agregada la imagen se puede ajustar el tamafo arrastrando los controladores B3 Este dispositivo..
de esquina o de lado que aparecen alrededor de la imagen. Hay muchas mas funciones B Dispositivo mévil..

de ajuste de imagen que se pueden realizar desde la pestaina contextual Formato de

. . . . ES]l Imégenes de archivo...
imagen, que se activa cada vez que se selecciona una Imagen.

F@ Imégenes en linea...

A continuacion, se detallan algunas de las acciones principales a realizar en cada gru-

po de opciones. Imagen seleccionada.

Grupo | (BN | Accion

Quitar fondo Elimina el fondo de una imagen.
Correcciones Ajusta la nitidez, el brillo y el contraste.

e Color Ofrece ajustes para efectos de saturacion, tono, temperatura y color.
Comprimir imagenes Reduce el tamafio de una imagen, lo que resulta Gtil para disminuir el tamafio total del documento.
Cambiar imagen Reemplaza la imagen seleccionada por otra sin perder el formato o tamafio previamente configurado.
Restablecer imagen Devuelve la imagen a su estado original, eliminando todos los formatos aplicados.

Estilos de imagen | Estilos rdpidos Cambia el aspecto general de la imagen utilizando efectos predefinidos para mejorar su apariencia.
Bordes de imagen Agrega, cambia y ajusta el grosor de los bordes de una imagen.
Efectos de la imagen Agrega sombra, reflejo, brillo, bisel, rotacion 3D, profundidad y perspectiva a una imagen.
Posicion Permite elegir donde aparecera la imagen en la pagina.

Organizar Ajustar texto Precisa como el texto se ajusta alrededor de la imagen seleccionada.
Girar objetos Permite rotar la imagen en diferentes angulos o voltearla horizontal o verticalmente.
Agrupar Sise tigne méas de una imagen u objeto, permite agruparlos para que puedan administrarse como una

sola unidad.

Traer adelante o Enviar atrds | Ajusta la posicion de cada capa de imagen en relacién con otros elementos del documento.

Tamario Recortar Recorta la imagen para eliminar partes no deseadas.
Tamario Permite ajustar manualmente las dimensiones de la imagen, manteniendo 0 no sus proporciones.

Progresion 5. Herramientas productivas




Hipervinculos

Los hipervinculos son utiles para relacionar texto o imagenes a sitios web, direcciones
de correo electrénico, archivos locales u otras partes dentro del mismo documento.
Para insertar un hipervinculo en un texto es con el siguiente procedimiento:

Recurso digital

Videotutorial: agregar
elemento hipervinculo.

1. Seleccionar el texto con el que se ligara el hipervinculo.

2. Ir a la pestana Insertar, ejecutar el comando Vinculo y elegir Insertar Vinculo.

l’l
3. Elegir el tipo del destino del hipervinculo, en la ventana emergente Insertar hiper-
.: ':. vinculo, en la seccion Vincular a.
:: " |: a. Sitio web: seleccionar Archivo o pagina web existente e ingresar la URL comple-
ﬁ"_ j ta en el campo Direccién.
@ .08 !. “u b. Archivo o ubicacion local: seleccionar Archivo o pagina web existente y buscar

el archivo dentro de las bibliotecas del sistema.
Agregar elemento

o mee c. Ubicacion en el mismo documento: seleccionar Lugar de este documento y
thpervmculo.

elegir la ubicacion a la que se desea vincular dentro del mismo documento.

d. Correo electrénico: seleccionar Direccion de correo electronico e ingresa la
direccién de correo electrénico y la demas informacion solicitada.

4. Una vez seleccionado el tipo de enlace apropiado, hacer clic en Aceptar para
insertar el hipervinculo. El texto o la imagen vinculados apareceran resaltados o
subrayados, segun el estilo del documento.

Recurso digital

Descarga el archivo
Instrucciones.pdf para
realizar la actividad.

Para insertar un hipervinculo en una imagen, simplemente selecciona la imagen y
sigue los mismos pasos que para el texto. Para editar o eliminar un hipervinculo exis-
tente, con clic derecho sobre él y se elige la opcion Modificar hipervinculo o Quitar
hipervinculo en el ment desplegable correspondiente.

Insertar hipervinculo ? x
Vincular a: Texto: Info. en pantalla...
arcivo opagina | Peerem - TEEEES - ==
web existente A Bibliotecas\Album de camara Marcador...
LReCUI’SO digital. Q Carpeta actual | & Bibliotecas\Documentos
Lo T el A Bibliotecas\Imagenes Marco de destino...
documento R Bibliotecas\Imagenes guardadas
Eﬁg:’:;a £ Bibliotecas\Musica
o consultadas | & pibliotecas\Videos
Direccién de
correo glectronico

Archivos
recientes

Direccion: »

Aceptar Cancelar

Hipervinculos.

Ejercitando mis conocimientos

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente practica colabo-
rativa:

1. Descarga el recurso que se encuentra disponible en el codigo QR.

2. Revisa la ortografia mediante la herramienta Editor.

3. Guarda el archivo utilizando sus iniciales seguidas del nombre CD1_P5 E04
y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

4
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5.2 Presentaciones electronicas

Entre la diversidad de herramientas productivas digitales, se encuentran las destinadas
para presentar informacion de manera esquematizada y con movimiento, conocidas
como presentaciones electrénicas; estas ayudan a crear recursos combinando elemen-
tos que facilitan la comunicacién de ideas, datos o informacion e incluso de manera
interactiva.

Las presentaciones electronicas son un conjunto de diapositivas o pantallas consecuti-
vas que pueden incluir objetos de tipo texto, sonido, imagen, gréfico, video, efectos y
animaciones. Su objetivo es lograr mayor impacto en la exposicién de clase, reunion o
conferencia y, transmitir facilmente ideas y proyectos.

Existe una gran variedad de aplicaciones de escritorio y plataformas digitales donde
crear, editar y administrar presentaciones. Microsoft 365 tiene a PowerPoint, que al
igual que Word cuenta con version de escritorio y online, facilitando la creacién y
gestion de presentaciones electrénicas en y desde la nube y con ello el trabajo colabo-
rativo. Ambos entornos son muy parecidos, pero trabajarlas desde el escritorio ofrece
mas herramientas de diseno.

Aunque Microsoft
lidera las plataformas

Relaciénalo con...

de herramientas
productivas, existen
otras, para desarrollar
presentaciones que han
ganado seguidores en los
ultimos anos, entre ellas
Canva, Genially, Prezi,
Slideshare, Visme y otras
mas, la seleccion de cual
usar depende del interés
del usuario y de como
se requiere presentar la
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PowerPoint 365 de escritorio.

Las opciones bdasicas para crear, guardar y compartir presentaciones son iguales que
trabajar documentos en Word, solo que PowerPoint trabaja con diapositivas en lugar
de paginas y genera archivos pptx. La diferencia entre ellas radica en el entorno, en las
formas de captura del texto y la manipulacion de los objetos.

El entorno de trabajo puede variar de acuerdo con la vista que se trabaje. Para cambiar
entre una vista y otra, es con los botones de la barra de tareas o desde la pestana Vista
en la cinta de opciones. En PowerPoint en la web solo se puede trabajar con la vista de
edicion y con el clasificador de diapositivas. Las vistas para escritorio son:

« Normal o de edicidn. Es la vista predeterminada de edicién, esta dividida en
dos partes: panel de diapositiva que es el drea de edicion y lista de diapositivas
mostrando en miniatura las diapositivas que se van creando, esta vista da una
perspectiva detallada de la diapositiva activa y una vision amplia de toda la pre-
sentacion.

« Clasificador de diapositivas. Da una vista de las diapositivas en miniaturas, nu-
meradas en orden de creacién; esta vista facilita ordenar y clasificar su secuencia.

- Pagina de notas. Muestra bajo la diapositiva activa el panel de notas para escribir
texto, con oportunidad de impresién.

Progresion 5. Herramientas productivas

informacion.
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Recurso digital

Videotutorial: edicion de
diapositivas en Microsoft
PowerPoint 365.

OFEO
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KEdicic’m de diapositivas.

Archivo Inicio Insertar

Naf- SN e

Pegar Nueva
5 [E Copiar
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Grupo Portapapeles con funciones
Copiar y Duplicar.

' Ejercitando mis conocimientos = H

« Vista de lectura. Muestra la presentacion en pantalla completa dentro de una
ventana.

« Presentacion con diapositivas. Ejecuta la presentacion en pantalla completa con
animaciones y transiciones.

« Moderador. Con esta vista el publico visualizara el contenido y al usuario que
proyecta le mostrara la pantalla con la diapositiva actual, las notas y una vista pre-
via de la siguiente diapositiva, ayudando a tener mayor control de la exposicion.

Edicidn de diapositivas

Editar presentaciones electronicas es el proceso de modificar el contenido y diseno de
las diapositivas y, ajustar los parametros de transicion y animaciéon para presentar la
informacion eficazmente.

Para la edicion de las diapositivas conviene saber que el contenido se coloca dentro de
marcadores, su utilidad es ayudar en la manipulacion de los objetos, son identificables
con recuadros de lineas punteadas y despliegan el texto “Haz clic para agregar...” se-
guido del tipo de contenido al que refiere el marcador. Los tipos de marcador son: de
posicion de texto, de videos, de imagenes, de graficos, de formas, entre otros; basica-
mente todo el contenido de la diapositiva se ubica dentro de un marcador.

A través de los marcadores es mas facil la seleccién de los objetos. Basta con dar clic
sobre el marcador que se desea activar. Con la seleccién tanto de diapositivas como del
contenido es posible efectuar las operaciones basicas como copiar, mover, cambiar el
formato, eliminar, duplicar y mas. En PowerPoint la herramienta adicional de edicién
es Duplicar, usada para generar una copia idéntica del objeto o diapositiva.

Al igual que los documentos, las diapositivas también cuentan con las opciones para

buscar una palabra o frase dentro de la presentacién y con reemplazar, para sustituir
palabras.

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente practica:
1. Crea una presentacion de PowerPoint a partir de una plantilla.
2. Elige una plantilla de tu agrado.

3. Enla primera diapositiva, agrega el titulo “Presentaciones electronicas” y en el
subtitulo incluye tus datos de identificacion.

4. Agrega informacién alusiva al titulo en las diapositivas 2 y 3, utilizando distin-
tos disefios de diapositivas.

5. Revisa la ortografia mediante la herramienta Editor.

6. Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 _P5 E05

y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.
L 4
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Efectos de transicidon

En PowerPoint una transicién es el efecto visual que sucede al cambiar de una dispositi-
va a otra, estan clasificados segun su efecto en: Sutil, Llamativo y Contenido dindmico.

A través de las opciones de la pestana Transiciones se agregan efectos a las diapositivas
que generan presentaciones electrénicas dindmicas y Ilamativas.
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Cuando se elige un efecto de transicion, automaticamente al lado izquierdo se activa
la opcién de Vista previa, mostrando en pequeiio una muestra del efecto que a aplicar.
También se activan las Opciones para efectos que configuran variaciones del efecto.
Por ejemplo, en el efecto de Barras aleatorias, las opciones que se activan son con alter-
nativas de horizontal o vertical, para cambiar el desplazamiento de izquierda a derecha
o de arriba abajo; para algunos efectos, ademas de desplazamiento, son modificables
las formas, figuras de diseno o movimientos.

En la misma pestaina, grupo Intervalos, se configuran los sonidos predeterminados,
la duracién y la accién que activa la transicién ya sea al hacer clic con el mouse o
después de un determinado tiempo, segin se especifique. Es recomendable ensayar
los tiempos para ajustar los efectos al tiempo disponible. Si se desea aplicar la misma
transicion a todas las diapositivas de la presentacion electronica se debe elegir la op-

cion Aplicar a todas.

En clase presencial con la gufa de tu profesor realiza la siguiente practica:

' Ejercitando mis conocimientos

1. Crea una presentacion de PowerPoint de tema libre a partir de una plantilla.
2. La presentacion debe contener la siguiente estructura:

Diapositiva 1: Tema elegido y datos de identificacién.
Diapositiva 2: Introduccién al tema.

Diapositivas 3 a la 5: Desarrollo.

Diapositiva 6: Conclusiones.

Diapositiva 7: Bibliografia.

®onow

Aplica la siguiente configuracion y diseio a la presentacion:

a. Incluye imagenes de acuerdo con el tema en cada diapositiva.

b. Transicion Barrido a todas las diapositivas con duracion de 3.00 segundos.

c. Modifica las opciones de efecto para que el Barrido inicie Desde la izquier-
da.

Revisa la ortografia mediante la herramienta Editor.

Visualiza la presentacién para verificar que la configuracion sea la solicitada.

Guarda el archivo utilizando sus iniciales seguidas del nombre CD1_P5 E06
y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

Progresion 5. Herramientas productivas

Pestaiia transiciones.

Recurso digital

Videotutorial: efectos de
transicién en Microsoft
PowerPoint 365.

Efectos de transicion.

Para saber mas

Consejos para crear
presentaciones
electrénicas exitosas.

« Agrega objetos
graficos que mejoren
la informacion.

» Aplica animaciones
que acentten de
manera armoniosa
los contenidos de la
presentacion.

» Puntualiza brevemente
las ideas.

« Agrega maximo ocho
lineas de texto en cada
diapositiva.

J




5.3 Hojas de calculo

Otra herramienta de productividad son las hojas de calculo electrénicas. Son aplica-
ciones informaticas que permiten almacenar, organizar y manipular datos en forma de
tabla. Estan dispuestas por celdas que pueden contener diferentes tipos de datos, entre,
ndmeros, texto, formulas y funciones. La capacidad de realizar calculos automaticos y
generar gréficos a partir de los datos hace que las hojas de célculo sean herramientas
indispensables en una variedad de contextos, desde la contabilidad empresarial hasta
la planificacion personal.

Recurso digital

Presentacién interactiva:
entorno de Microsoft
Excel 365.

O iﬁ;tﬁi
- S

8

Microsoft también cuenta con una aplicacion para célculos electronicos, la herramien-
ta Excel, siendo una de las hojas de calculo mas utilizadas en el mundo. Desde su
lanzamiento en 1985, Excel ha evolucionado constantemente, agregando nuevas ca-
racteristicas y mejorando su interfaz para adaptarse a las necesidades cambiantes de los
usuarios. Su popularidad se debe en gran parte a su facilidad de uso y su amplia gama
de funcionalidades.

Entorno de Excel.
L X

Hoy dia con Microsoft 365 se dispone de la aplicacion en plataforma online y en op-
cion descargable para escritorio, que al igual que sus aplicaciones hermanas, utilizan
la nube como medio de almacenamiento, facilitando crear y manipular archivos de
forma colaborativa.

HOW e ® % g iy ®
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Entorno de trabajo S e 3
Excel Microsoft 365. o oo C @0 £ - et

Conceptos basicos

Antes de crear una hoja de calculo electrénica, es esencial dominar los conceptos cla-
Relaciénalo con... ve. Los mas relevantes son:

La forma de nombrar a
las celdas en una hoja de
calculo es exactamente
igual a identificar una
coordenada en el plano
cartesiano donde el

eje “x” representa a las
columnas y el eje “y” a
das filas.

« Libro. Los archivos que generan las hojas de calculo se llaman libros. La exten-
siébn que asigna particularmente Excel cuando se guarda el libro, por defecto es
Xlsx.

« Hoja. Los libros estdn compuestos por hojas. Cada hoja contiene una cuadricula
independiente.

o Columnas. En la hoja, las columnas estan distribuidas de manera horizontal y son
identificadas por las letras del alfabeto, iniciando en la A y terminando en XFD,
disponiendo un total de 16,384 columnas en una misma hoja.

« Filas. Estan distribuidas de manera vertical en la hoja, se identifican por nimeros
iniciando en el 1 y terminando en 1,048,576 en una misma hoja.
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« Celda. Es la interseccion de una columna con una fila y son identificadas con la
letra de la columna y el ndmero de la fila, por ejemplo: la primera celda de una
hoja de calculo se llama A1.

« Rango de celdas. Es un conjunto de celdas consecutivas. Se representa con el
nombre de la celda inicial y la celda final, separadas por dos puntos “:” por ejem-
plo: A1:C2 indica que se seleccionan las celdas A1, A2, B1, B2, C1y C2.

- Dato. Corresponde a la informacion que se almacena dentro de las celdas. Cada
celda tiene un solo tipo de dato a la vez. Excel utiliza diferentes tipos de datos:
texto alfanumérico, numeros, fechas, hora, l6gicos, formulas y funciones.

« Foérmula. Son secuencias formadas por valores constantes, referencias a otras cel-
das, nombres, funciones y operadores; en una misma férmula se pueden mezclar
los diferentes tipos de elementos. Una férmula siempre se inicia con el signo
igual “=".

« Operadores aritméticos. Se utilizan para calcular y producir resultados numéri-
cos. El signo mas “+” para la suma, el menos “—* para la resta, asterisco “ * ” en
multiplicaciones y para divisiones la diagonal “/”. También pueden ser emplea-
dos los signos de porcentaje “%” y de exponente “A”. Los signos: mayor que “>",
menor que “<”, mayor o igual que “> ="y menor o igual que “< =", que son
empleados para comparar y proporcionar valores l6gicos.

« Funcion. Son expresiones predefinidas por Excel, que ayudan a procesar los da-
tos y las formulas. Estan agrupadas para su facil busqueda en categorias. Al igual
que las férmulas, las funciones empiezan con el simbolo igual “=" seguida por
el nombre de la funcion y los argumentos que se definen entre paréntesis. Los
argumentos pueden ser nimeros, matrices o referencias a celdas.

« Grafico. Es la representacion visual de una tabla de datos.

Creacién de un libro

Para crear un libro nuevo en Excel, en ambas versiones de Microsoft 365, se dispone
de las mismas opciones para realizar las operaciones basicas para crear, abrir, guardar
y compartir, que en documentos y presentaciones. La diferencia es el que genera archi-
vos llamados libros con la extensién xIsx y el entorno de trabajo sera en una cuadricula.
Para crear un libro nuevo se sigue el siguiente procedimiento:

1. Abrir la aplicacion.

Conceptos clave

Alfanuméricos. Es un
tipo de datos con cadena
de caracteres compuesta
por nimeros, letras y
simbolos especiales.

Matriz de datos. En
Excel se refiere a un
conjunto de filas y
columnas adyacentes
que contienen
informacion especifica.

.

Recurso digital

Videotutorial: creacion
de un libro en Microsoft
Excel 365.

@ G

Creacion de un libro en
Microsoft.

- Huevo
. nl
2. Pulsar sobre icono Nuevo. s " e
3. Seleccionar la plantilla que mejor se adapte a las nece- 2
sidades o elegir un Libro en blanco. o
At
4. Guardar el libro mediante el comando Guardar como, 2
de lo contrario Excel asignara por default el titulo Li- —
bro1.xlsx i
":;-—
Commtn.
Crear libro en Excel de S T

escritorio Microsoft 365.
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Recurso digital

Descarga el libro de
Excel para realizar la
actividad.

LLibro de Excel.

Operaciones basicas

Excel es una potente herramienta para el manejo de grandes voltimenes de datos, ofre-
ce una variedad de operaciones basicas que ayudan a organizarlos, realizar calculos,
andlisis y a crear visualizaciones efectivas.

Algunas de las operaciones basicas que se pueden realizar en Excel son:

« Ingreso de datos: permite ingresar datos de varias formas en una hoja de célculo
de Excel. Simplemente se hace clic en la celda donde se desea ingresar datos y se
comienza a escribir.

« Formulas y funciones: Excel tiene una amplia gama de funciones predefinidas
que puedes utilizar para realizar calculos. Algunas de las funciones mas comunes
incluyen SUMA, PROMEDIO, MAXIMO, MINIMO, CONTAR, entre otras.

- Formato de celdas: se pueden aplicar diferentes formatos a las celdas para que los
datos sean mas legibles o para resaltar cierta informacion. Esto incluye cambiar
el tipo de fuente, el tamano de fuente, el color de fondo, el color del texto, el
formato de niimero, entre otros.

« Ordenar vy filtrar datos: Excel permite ordenar datos en orden ascendente o des-
cendente segun los valores en una columna determinada. También filtrar datos
para mostrar solo los registros que cumplan ciertos criterios.

« Graficos y visualizaciones: permite la creacion de graficos tales como graficos de
barras, graficos de lineas, graficos de dispersion, gréficos circulares, entre otros.

- Operaciones de copiar y pegar: puedes copiar datos de una celda o rango de
celdas y pegarlos en otra parte de la hoja de céalculo o en otra hoja de célculo. Ex-
cel también te permite copiar férmulas y funciones, manteniendo las referencias
relativas o absolutas segiin sea necesario.

- Busqueda y reemplazo: Excel te permite buscar valores especificos en tus datos

y reemplazarlos por otros valores. Esto es Gtil cuando necesitas corregir errores o
actualizar informacién en tus hojas de célculo.

Ejercitando mis conocimientos E H

En clase presencial con la guia de tu profesor realiza la siguiente préactica:
1. Descarga el recurso que se encuentra disponible en el c6digo QR.
2. Realiza los procedimientos solicitados en el recurso.

3. Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 P5 E07
y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

- /
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Evaluacion

‘ Concretando mis conocimientos T m

Con el objetivo de evaluar la comprension de los temas abordados en la progresion (documentos, presentaciones
electronicas y hojas de célculo), elabora un Informe escrito colaborativo.

1.
20

De manera colaborativa realiza lo siguiente:

Reunete con dos companeros para formar un equipo de tres integrantes.

Realicen un informe sobre las herramientas productivas que se abordaron en la progresion 5.

. Describan cada una de las aplicaciones considerando su funcion, caracteristicas principales, ventajas, desventa-

jas y demés informacion que deseen destacar.

. Asegurense de respetar los derechos de autor en caso de consulta de informacién y verifiquen sean fuentes

confiables.

. Demuestren las habilidades que desarrollaron usando diversas herramientas, como imagenes, tablas, portada,

estilos, entre otras.

. Revisen la ortografia y la gramaética para asegurar un producto de calidad.

. Guarden el archivo utilizando sus iniciales seguidas del nombre CD1 P5 E08 y comparte con tu profesor(a)

por el medio que indique.

Instrumento de evaluacion

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu profesor evaluara tu informe co-
laborativo.

Indicador ‘ Si ‘ No ‘ Puntos
La informacion presentada es relevante y completa. 2

La estructura facilita la comprension de la informacion.
La organizacion de los datos es logica y clara.

Incorpora imagenes.

No contiene errores ortograficos.

Indica las fuentes consultadas.

2
1
1
Utiliza otros elementos para mejorar la presentacion. 1
1
1
1

Incluye los datos del autor.

Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a los
temas abordados en la Progresion 5, realiza la actividad
interactiva, ingresa a ella escaneando el cédigo QR.
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Valorando mi aprendizaje

La evaluacion es un proceso continuo de formacion, atil para recabar evidencias sobre
el logro de los aprendizajes, con oportunidad de retroalimentacién y mejora de los
resultados.

En este apartado se presentan algunas actividades e instrumentos, que te guian en la va-
loracién de tus aprendizajes, que adquiriste progresivamente, a lo largo de la secuencia
didactica de Herramientas productivas. Responde honestamente a cada una de ellas.

Reflexionando lo que aprendi |
Contesta las siguientes preguntas y reflexiona sobre tu desempeno en la progre-

sion 5.

1. ;Qué te parecio mas facil, crear documentos con formato, presentaciones
electrénicas con transiciones o libro de calculo electrénico? Explica por qué

2. Responde las preguntas que se te plantearon como diagnéstico al iniciar la
progresion 5: ;Cudl es la diferencia entre editar y dar formato a un texto?
;Qué tipos de recursos puedes insertar en una presentacién? ;Qué tipos de
datos pueden ser manipulados en una hoja de calculo?

Analiza tus nuevas respuestas y comparalas con las anteriores. ;Hay alguna
diferencia significativa entre ellas?

7 Actividad alternativ

Resuelve la siguiente actividad alternativa que te ayuda reforzar tus aprendizajes e
incrementar tu evaluacion sumativa.

1. Investiga qué son las Macros, su propésito, utilidad y funcionamiento, asi
mismo, el procedimiento para generar y aplicar una Macro en documentos en
Word.

2. Graba una Macro que aplique formato Negrita y tamano de la fuente 12 en el
texto que elijas.

3. Aplica la Macro y escribe un informe de media cuartilla en un documento de
Word, en donde expliques el procedimiento que seguiste para crear y aplicar
dicha Macro.

4. Envia el documento a tu profesor para que evalte tu participacion extra.
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Autoevaluacion

La autoevaluacion es un mecanismo de autocontrol que te ayuda a regular tu aprendizaje. Coloca el niimero que corres-
ponda al nivel de dominio en los aspectos de aprendizaje en cada meta.

Nivel de

. Comentarios
dominio

Criterios

Elaboro archivos con herramientas de productividad.

Creo documentos siguiendo los procedimientos de ope-
raciones basicas.

Interactia de acuerdo con su contexto a
través de las Tecnologias de la Informa-
cion y la Comunicacién, conocimiento y
aprendizajes digitales, para ampliar su co-
nocimiento y vincularse con su entorno.

Edito documentos.

Reviso ortograffa y gramatica a través de la herramienta
Editor.

Configuro las paginas de mis documentos.

Aplico formatos a texto, parrafos y pagina segun se so-
licite.

Agrego objetos visuales de tipo: pagina, tabla, imagenes
e hipervinculos a documentos y presentaciones.

Colabora en Comunidades Virtuales para
impulsar el aprendizaje en forma auténo-
ma y colaborativa, innova y eficienta los
procesos en el desarrollo de proyectos y
actividades de su contexto.

Comparto documentos para trabajar en linea.

Trabajo presentaciones electrénicas con mis compareros
de equipos.

Creo libros de célculo para trabajarlo de forma colabo-
rativa.

Configuro los permisos de edicién o visualizacién en do-
cumentos, presentaciones y hojas de calculo.

Aplico efectos de transicion a diapositivas.

Domino los conceptos basicos para crear hojas de célculo.

Donde: 1= Excelente; 2= Satisfactorio; 3= Mejorable y 4= Insuficiente.

Coevaluacion

Evalta el desempeno general de tu equipo de trabajo durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje colabora-
tivas.

Buen trabajo

(3)

Algo nos falté
(2)

Debemos mejorar

(1)

Evaluacion

Organizamos el trabajo estipulando tareas,
prioridades y plazos.

Se organiz6 el trabajo, pero no se estipu-
laron tareas, prioridades o el plazo de en-
trega final.

No hubo organizacién para realizar nues-
tros trabajos.

Cumplié cada uno con las tareas asigna-
das y el plazo estipulado.

Casi todos los miembros del equipo cum-
plieron con las tareas asignadas y el plazo
estipulado; teniendo que resolver lo que a
otros les fue encomendado.

Un solo miembro del equipo realizé todos
los productos.

Todos participamos activamente en la ela-
boracion de los productos.

Casi todos los miembros del equipo parti-
ciparon activamente en la elaboracién de
los productos.

No hubo participacion de los miembros del
equipo en la elaboracién de los productos.

La calidad de los productos elaborados fue
la adecuada para su entrega.

La calidad de los productos elaborados fue
en su mayoria la adecuada para su entrega.

No se cumplié con la calidad adecuada de
los productos para su entrega.

Total

de 12
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Resolucion de problemas
estructurados

Progresidn b

Reconoce caracteristicas de una situacion, fenémeno o problemética de las
ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanida-
des o de su vida cotidiana para establecer alternativas de solucion conforme a
Su contexto y recursos.

Tiempo estimado: 6 horas.

Tu meta sera:

Representar soluciones de problemas mediante pensamiento algoritmico se-
leccionando métodos, diagramas o técnicas.

Recuperando lo que sab_émos

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades
y cémo los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia.
Aunque esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluacion, haz tu mejor esfuerzo al
responder las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu
estudio.

1. ;Para que usas el razonamiento l6gico?

2. Describe una secuencia logica de pasos a seguir acerca de una situacién o problematica escolar o cotidiana.

3. ;Qué entiendes por algoritmo?

4. ;Qué utilidad crees que tengan los algoritmos en tu vida diaria?




Examina la situacion, responde las preguntas planteadas y coméntalas con tu profesor y comparieros; toma
notas para reforzar tu aprendizaje.

A lo largo del dia te expones a situaciones que requieren de toma de decisiones, pueden ser tareas basicas
como, dormir 5 minutos mas cuando suena tu despertador, la eleccion de la ropa por usar, la playlist a escu-
char mientras te diriges a la escuela o la respuesta que desarrollaras en un examen para ingresar a la Univer-
sidad. Cada eleccién tendra efectos distintos, pueden ayudarte a ahorrar tiempo y dinero, quiza a mejorar tu
desempeno o aumentar tu nivel de felicidad. Todo dependera de la decisién que tomes ante los escenarios y
por supuesto, el tipo de situacion te demandard menor o mayor tiempo para pensar qué vas a hacer.

En el campo de la programacion hay ejemplos basicos que, ayudan a entender las situaciones o problemas y
seguir una secuencia logica de pasos en el intento de resolverlos de manera éptima. Un clasico ejemplo es:

cambiar la llanta ponchada del auto cuando estas por salir a la escuela en la manana.

1. Escribe los pasos que seguirias para resolver esta situacion:

2. ;Qué fue lo primero que hiciste para dar solucién?

3. ;Pensaste en mas de una posibilidad de cémo resolver?

4. ;Algin compaiiero tuvo una respuesta con decisiones mejores que la tuya?




cSabias qué...?

Pensar y razonar son
actividades mentales
muy ligadas que tienden
a confundirse. Pensar
es la accion de formar
una idea con diferentes
representaciones vy,
razonar es encontrar
la verdad y validez de
estos pensamientos. Es
decir, para que ocurra el
razonamiento debe surgir
primero el pensamiento.
Pensar es mas facil que
razonar, pues el primero
se hace de forma natural,
pero el razonar solicita
de un pensamiento
reflexivo y esta es una
de las actividades mas
valiosas del ser humano
que estd ligado con la
inteligencia.
.

Los problemas
estructurados tienen su
propio lenguaje, usa
variables que ayudan
a representar lo que va
cambiando y lo que

se quiere obtener; las
variables son palabras
claves para los procesos
que conducen a la
solucion del problema
y al enunciado del

resultado.
\

6.1 Razonamiento logico-matematico

Los sucesos cotidianos estimulan al pensamiento humano a la reflexion para responder
o resolver cosas. La mente humana por naturaleza busca dar respuesta a todo o casi
todo lo que ocurre a su alrededor, cuestiones visibles o no tan perceptibles. La expe-
riencia y el proceso quimico que ocurre en el cerebro lo ha llevado a desarrollar la
capacidad cognitiva de razonamiento. Entonces el razonamiento es un proceso intelec-
tual; es la capacidad de enfrentar mentalmente a un problema o situacion y establecer
relaciones aplicando el entendimiento.

Cuando el razonamiento usa la légica para generar el proceso intelectual a partir de
premisas o datos conocidos y comprobados e infiere los datos desconocidos para llegar
a una conclusion, se llama razonamiento légico. Por otro lado, el razonamiento mate-
matico busca demostrar proposiciones y teoremas matematicos que son aplicados en
ingenieria, programacion, ciencias naturales y sociales.

En sentido mé&s amplio, el razonamiento légico matematico es la habilidad y capaci-
dad relacionada con la forma abstracta de ver los nimeros o cantidades y realizar ope-
raciones con ellas. En este, intervienen las acciones de identificar, relacionar y operar.
Estas habilidades se logran mediante actividades que estimulan la creatividad (armar
rompecabezas, resolver adivinanzas, acertijos, uso de juegos de bloques logicos) vy,
todas aquellas actividades que ademas llevan a la aplicacion de modelos graficos para
la comprension de problemas, el dominio y técnicas para resoluciéon de problemas.
Existen diferentes tipos de problemas, en este apartado se trataran los de tipo estructu-
rado o logicos.

El tipo de problema estructurado refiere a una situacion compleja que a simple vista
parece no tener respuesta o solucion. Se presentan cuando hay una situacién dudosa,
cuando se exhibe poca informacién o cuando se plantea una tarea con interrogante.

Los problemas estructurados requieren que la persona aplique un pensamiento légico,
que le permita crear deducciones analiticas, dividir el problema en secciones, a fin de
abordarlo poco a poco, siguiendo un conjunto de pasos definidos y organizados, gene-
ralmente aplicando un enfoque sistematico y légico, hasta resolverlo.

Cultura Digital | |



Durante el andlisis es posible que surjan varias alternativas de solucién, para obtener la
mejor sera necesario hacer uso de pensamientos y razonamientos. Comdnmente estos
problemas son resueltos por medio de estrategias, por ejemplo, los juegos de ajedrez.

Ejemplo de estrategia de
razonamiento légico.

La solucion de problemas estructurados se caracteriza por permanecer a lo largo del
tiempo, ademas en problemas con datos idénticos siempre se obtendra la misma solu-
cion. Este tipo de problemas son comunes en las areas de fisica, quimica, matematicas
y de légica que, por sus contenidos admiten ensayar las metodologias de solucion. Su
desarrollo ha originado el diseno y proceso logico de operacion de la mayoria de las
maquinas tecnoldgicas de la actualidad, entre ellos, la electronica digital, la computa-
cion y las telecomunicaciones, que han crecido en gran parte gracias a esta manera de
percibir, deducir y construir el mundo.

q Estudianda m

Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes al tema Resolucion
de problemas estructurados. También, observa el video con la explicacion de
resolucion de problemas mediante la implementacion de una secuencia de pasos
ordenados, descargalo desde el codigo QR. Toma notas para comentar en clase
con tu profesor y companeros.

cSabias qué...?

Los especialistas han
demostrado que jugar
habitualmente al ajedrez
mejora la capacidad para
resolver problemas, las
habilidades lectoras, de
lenguaje, matematicas

y de memorizacion.
Después de jugar
sistematicamente por

un tiempo, se eleva el
Coeficiente Intelectual
(Cl) de una persona.

Elementos

Para solucionar los problemas es necesario el uso de métodos de organizacion de datos
conocidos. Aunque son muchos los elementos que pueden intervenir en la resolucién
de problemas, en esta seccion se consideraran los siguientes:

Identificacion Context p dimient C bacié
del problema ontexto rocedimiento omprobacion

- El enunciado del - Se expresan en - Elemento u objeto - Son las condiciones « Son las estrategias y « Hace referenciaa la
problema contiene la términos de del que se desconoce entre los datos y la métodos que se accion y al efecto de
informacion variables; estan en su valor o sus incognita. sequiran para dar comprobar el
necesaria para los objetos o propiedades y que es solucién al problema. resultado, verificando
resolver el problema, caracteristicas del preciso determinar haber resuelto el
s6lo debe leerse a enunciado. Se en el problema. problema de la forma
detalle para pueden representar ideal.
identificar qué es lo de manera grafica,
que se busca resolver. facilitando el manejo

de la informacion.

Progresion 6. Resolucion de problemas estructurados




6.2 Fases de resolucion de problemas
estructurados

Aun y cuando los problemas estructurados se caracterizan por ser situaciones claras,
definidas y delimitadas, con una solucion precisa, requieren de un proceso ordenado
que considere todos los elementos del problema. Indistintamente de la representacién
que se utilice para resolver, el proceso recorre tres fases: andlisis del problema, diseiio
de algoritmo e implementacion y verificacion.

1. Analisis del problema

Un andlisis detallado del problema determinara las caracteristicas, las partes que lo
componen, la relaciéon e interaccién con su entorno, las necesidades que lo genera y
lo que se espera como solucion. Esta fase inicial solicita dos andlisis: el del problema'y
del planteamiento de la solucién.

Es esencial realizar un analisis del problema, para clarificar los elementos contenidos
en el enunciado, iniciando por identificar la situacion por resolver, después examinar
cada elemento, recopilar y organizar informacion lo mas posible, observar las causas
que lo generaron, etc. Una vez que se tiene claro el problema, se hace un analisis de
solucion, para bosquejar la solucién en su totalidad, pero sin entrar en detalles. La
importancia de este andlisis es la conceptualizacion de la solucién que servira de guia
para la siguiente fase. Una forma sencilla de realizar ambos andlisis es atendiendo las
siguientes premisas:

Lo que sabes: Lo que quieres: Lo que puedes usar:
Esta relacionado con la Enfoca hacia el proposito Precisa relacionar los
informacion que se sabe del problema y como se estd | elementos del problema con
del problemay, de los interpretando. el planteamiento, para aplicar
antecedentes con problemas algun teorema o formula.
similares.

Observese como en el siguiente ejemplo se aplica este método:

Problema:

« ;Qué distancia recorre un balon lanzado desde el punto penal hasta el centro de la
porteria para anotar gol?

Analisis:

« Se sabe el valor de altura de la porteria: 2.44 m y distancia del punto penal a la por-
teria: 1T m

« Se quiere saber cudl es la distancia que recorre el balon para anotar gol. Entonces:

« Se puede usar el Teorema de Pitagoras: ¢? = a2 + b?

Solucion:
c? = 2.44% + 117

c? =595+ 121
c? = 126.95

c =4/126.95
c =11.26m
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7 Ejercitando mis conocimientos = m i

Es momento de aplicar la fase de andlisis de problema. Recuerda que el andlisis es identificar los elementos y la situa-
cion a resolver. En clase con la guia de tu profesor analiza las siguientes situaciones:

a) Los amigos de Liz la invitaron a una fiesta, pero no sabia que outfit usar; reviso su closet y encontré que tenia
n blusas, m faldas, | sacos y p zapatos.
« ;Coémo consigue Liz calcular cuantos outfits puede combinar con las prendas que tiene?

b) Para navidad Grecia recibi6 de su familia de Estados Unidos n cantidad de délares, le pregunta a su mama
cudl es la equivalencia en pesos mexicanos; ella sabe que el tipo de cambio se encuentra en k pesos por
dolar.

« ;Qué debe de hacer la mama de Grecia para calcular cuanto es en pesos mexicanos lo que recibié como
regalo de navidad?

c) Tres hermanos (Brithany, Abigail y Daniel) se reparten la mesada ($d) que les da su pap4d; la distribucion es
por edad, el hermano mayor recibe el doble que el mediano y el cuadruple que el pequeno.
« ;Coémo saben cuanto recibira cada uno?

d) Rosy quiere comprar un terreno para construir la casa de sus suefios, en la zona que le gusta tienen un costo
de $n por metro cuadrado, el que ha elegido es de forma rectangular; el largo del terreno tiene el doble del
ancho.

« ;Coémo puede Rosy calcular el costo total del terreno?

1. Elige dos de las situaciones y realiza un andlisis de solucién para cada una de ellas.

2. Crea un documento en Word en el que describas el analisis que realizaste para solucionar las dos situaciones.
Basate en la tabla: lo que sabes, lo que quieres, lo que puedes usar.

3. Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 _P6 EO1 y comparte con tu profesor(a) por
el medio que indique.

k 4

2. Disefio de algoritmos

e . ] Lo . . Relaciénalo con...
Con el andlisis se determina qué hacer, en la fase de diseno de algoritmo se determina el

cémo. En esta fase se busca definir el bosquejo de la solucion del problema. Si bien, el Para aplicar la fase de
procedimiento de resolucién de un problema puede contener “n” nidmero de procesos disefio de algoritmo,

y cada proceso puede contener “n” nimero de actividades y, se toma cada actividad consideran las etapas:
como un objetivo particular a alcanzar, éste puede convertirse en un algoritmo. Por lo entrada de informacion,

procesos y salida de
resultados.

tanto, el procedimiento de soluciéon comprende la definicién del algoritmo que solucio-
nard el problema.

Un algoritmo es el conjunto de instrucciones o reglas definidas, ordenadas y finitas que
describen la secuencia légica para llegar a la solucién del problema. Sus caracteristicas
exclusivas son:

« Precision. Cada paso por seguir debe ser preciso y claro.

« Determinismo. Es la resolucion repetida del mismo modelo con los mismos va-
lores de parametro, esto es, dada una entrada particular, siempre producira la
misma salida.

o Finitud. Sin importar la complejidad del algoritmo, tendra un determinado ntime-
ro de pasos.

Existen dos tipos de algoritmos: formales e informales. Se diferencian por su nivel de
detalle y precision en las instrucciones de la resolucion del problema. En ambos casos
se inicia determinando las variables y las constantes identificadas en la fase de analisis
y, se usaran como entrada de informacion.

Progresion 6. Resolucion de problemas e
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Algoritmos Etapa [: Atienden a

Salida de resultados

Expresa la solucién de Incég

Partes de un algoritmo.

Se continta con la descripcion del proceso de la resolucién del problema, precisando
las acciones de las variables en cada paso del proceso. Si el caso lo permite se pueden
usar férmulas o teoremas. Finalmente, con la ejecucién del proceso el valor que ad-
quiera la incognita serd la solucion del problema. Es importante numerar cada paso o
instruccion de la secuencia del algoritmo para seguir el orden de ejecucion del proce-
s0. Los enunciados deben ser claros, con palabras clave y lenguaje sencillo.

3. Implementacion y verificacion

La fase final es la Implementacion y verificacién del proceso. La implementacion es
la ejecucion de las instrucciones y el calculo descritas en el algoritmo. Usualmente se
utiliza la implementacion de forma abstracta, con representaciones del algoritmo que
puedan ser directamente traducidas a un lenguaje de programacion. Aqui se asignan
valores a las variables y se ejecutan los procesos indicados en el algoritmo en busca
del resultado: la incognita. Toda solucién lleva a dos posibles respuestas: verdadera
en caso de logro y de lo contrario falsa. Si el resultado no es el esperado, se regresa al
analisis para revisar de nuevo el planteamiento.

Recurso digital

En la verificacion, se busca comprobar el resultado del algoritmo; probando con dis-
tintos datos se determina si carece de errores. Es importante conocer las operaciones
del proceso de comprobacion, por ejemplo, para calcular nimeros, hay que saber de
operaciones aritméticas basicas (adicion, sustraccién, division y multiplicacién).

' Ejercitando mis conocimientos = ﬂ ™

Con la guia de tu profesor analiza la siguiente situacion:
Existe una banda roba tamales, la reparticion es inequitativa, el lider siempre asegurara quedarse minimo con la mitad
del botin (si el total del botin es impar, también se queda con el tamal sobrante); el resto lo reparten equitativamente
entre los demas integrantes de la banda, los tamales que no puedan repartirse de forma equitativa también se los que-
dard el jefe ;Cémo puede calcular el lider el nimero de tamales que le tocaré al robar N cantidad de tamales?

1. Supon el botin:

Escanea el QR Diseno de
algoritmos.

Entrada Salida

Tamales robados: 11 Tamales para el lider: 7
Integrantes de la banda, incluido el lider: 3

2. Resuelve el planteamiento, de manera individual.

3. Redacta en un documento de Word, el procedimiento y el algoritmo informal que disenaste para solucionar el
problema.

4. Considera las fases: andlisis del problema, diseiio del algoritmo, implementacién y verificacion.

5. Guarda el documento utilizando tus iniciales seguido con el nombre CD1 P6 E02 y comparte con tu
profesor(a) por el medio que indique.
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Evaluacion

7 Concretando mis conocimientos I

Con el objetivo de evaluar la comprensién de los temas abordados en la progresion (razonamiento l6gico-mate-
matico, problemas estructurados, fases de resolucién de problemas, incluyendo disefio de algoritmos), elabora un
Documento de resolucion de problemas.

1.

»

De manera individual analiza las siguientes situaciones:

Problema 1: A Miguelito le gusta demasiado jugar Fortnite, pero hoy le dejaron muchisima tarea en su escuela,
esta semana estan practicando calcular el volumen de un prisma cuadrangular, debe resolver 10 ejercicios para
mafana, pero como ya se habia puesto de acuerdo con sus amigos para jugar quiere dejarle por escrito a su
hermano las instrucciones para que haga la tarea por él. ;Cuéles serian las instrucciones que deberia dejarle por
escrito Miguelito a su hermano?

Problema 2: Un dia Juanito se sentia poderoso porque habia entendido la clase de matemaéticas en 5to grado de
primaria, asi que con los ojos cerrados abrié su libro de ejercicios matematicos y se comprometié con él mismo a re-
solver el problema que le apareciera; el problema que encontré decia lo siguiente: Encuentra la base de un triangulo
teniendo Gnicamente la medida de la altura y la superficie. ;Qué procedimiento deberia seguir Juanito para resolver
el problema si su calculadora empezé a fallar y al introducir la altura se le dividia automaticamente a la mitad?

Considera las indicaciones que proporcione tu profesor(a) para resolver los problemas.

Al resolver los problemas, redacta en un documento de Word los procedimientos que seguiste para solucionar
de manera 6ptima cada situacion.

Guarda el documento utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 _P6 E03 y comparte con tu profesor(a)
por el medio que indique.

Instrumento de evaluacion

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu profesor evaluara tu reporte escrito.

Indicador ‘ Si ‘ No ‘ Puntos

Indica lo que sabe. 1

Identifica lo que puede usar.

Indica lo que quiere.

Expresa ecuaciones para resolver los problemas.

El algoritmo contempla el uso de variables.

El algoritmo define los procesos a realizar.

El algoritmo plantea la salida de resultados.

ey pure) S N S ST T

Realiza la comprobacion adecuada del algoritmo

~

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a los
temas abordados en la Progresion 6, realiza la actividad
interactiva, ingresa a ella escaneando el c6digo QR.

@
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Progresion / Algoritmos

Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos or-
ganizados en forma légica para dar respuesta a una situacion, fenémeno o
problematica de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias
sociales, humanidades o de su vida cotidiana.

Tiempo estimado: 6 horas.

Tu meta sera:

Aplicar lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver situacio-
nes o problemas del contexto.

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades
y cémo los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia.
Aunque esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluacion, haz tu mejor esfuerzo al
| responder las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu
| estudio.

1. 3Qué es un algoritmo?

2. ;Para qué son dtiles los algoritmos en tu vida diaria?

3. Resuelve la siguiente operacion matematica: 32 + 4(2-1)°

4. Describe paso a paso como resolviste la ecuacion anterior.
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En la progresién anterior tuviste oportunidad de aplicar un método sencillo para resolver problemas l6gico-
matematicos, para continuar con el tema de algoritmos, reactiva tus conocimientos resolviendo la siguiente
situacion:

Los profesores de la Academia de Informatica de tu Unidad Académica quieren recompensar las habili-
dades digitales de los estudiantes de la escuela; en conjunto con el comité directivo deciden hacer una
competencia de influencers. Los premios seran incrementar las calificaciones a 10 en todas las Unidades
de aprendizaje curricular, a los cinco primeros estudiantes que logren mas seguidores, mas usuarios co-
nectados en un Live de 60 minutos y mas Me gusta a una publicacion, en 1 semana.

Las bases de la competencia son:

« Ser estudiante de la preparatoria y curse Primer grado.
« Usar la red social de su preferencia.
« Hacer una publicacion de desarrollo de contenido académico.

« Que en el Live de 60 minutos se explique como resolver un problema [6gico-matematico mediante
algoritmos.

1. De manera individual disefia un algoritmo que pueda ser util para elegir a los cinco influencers ganadores.
2. Comparte en clase tu algoritmo.

3. Determinen de entre todas las propuestas cudl fue el algoritmo 6ptimo y porqué.

4. Toma notas finales de las propuestas de tus companeros para mejorar tu secuencia.




Relaciénalo con...

Los algoritmos para
recomendaciones de
Netflix, Tiktok, Instagram,
etc., funcionan a partir
del analisis de las
preferencias de usuario
usando los likes 'y
dislikes. Mediante la
Inteligencia Artificial,
estas companias
comparan a usuarios
coincidentes en
calificaciones previas, si
algo les gusto a todos,
probablemente a ti
también. “Aprenden”

de usuarios similares
que pueden gustarte.
Entre mas informacién le
otorgas mas aciertan en la
recomendacion.

¢Sabias qué...?

Existen diferentes
aplicaciones que
permiten la redaccion y
ejecucion de algoritmos
formales en forma de
pseudocodigo como Ipp,
PSelnt, Scratch, entre
otras.

7.1 Algoritmos formales

En la progresion anterior se disefiaron algoritmos para dar solucion a problemas senci-
[los y cotidianos, se resolvieron de manera informal usando palabras simples para toda
persona. En este apartado se continua con el diseno de algoritmos formales, conoci-
dos como algoritmos computacionales, que son disefiados para resolverse mediante la
computadora, que ofrecen resultados esperados, rapidos y confiables.

Algoritmo formal/ computacional son procedimientos o instrucciones ordenadas y
bien definidas que dan solucién a un determinado problema mediante una computado-
ra. Cualquier problema de computacion puede resolverse ejecutando una serie de ac-
ciones definidas en un orden especifico. Los algoritmos son la base de la programacién
de computadoras, son escritos en un codigo especial, [lamado lenguaje algoritmico, el
cual implementa una solucién teérica al problema, indicando las operaciones a realizar
y el orden en que deben ejecutarse.

Conceptos fundamentales

En el diseno de algoritmos computacionales, también es importante identificar el cum-
plimiento de las caracteristicas: precision, determinismo y finitud. Ademas, es reco-
mendable que el diseno cumpla con los siguientes principios:

« Resuelva el problema para el que fue formulado.

« Funciona independientemente del lenguaje de programacion en el que se vaya a
codificar.

« Sea valido, sin errores; puede suceder que el procedimiento sea correcto para
resolver el problema, pero no arrojar el resultado valido por errores.

« Eficiente tiempo en la obtencién de la solucién.

« Logre optimizar el desempeno y recursos, esto es el objetivo prioritario.

Tipos de datos

La adecuada definicion de los datos por procesar mediante un algoritmo facilita la
correcta resolucion, no es lo mismo asignar un dato como néimero que como caracter.
Los tipos de datos de categorizan en:

1. Datos simples

Son datos que al ejecutar un algoritmo solo ocupan una casilla de memoria para su
almacenamiento, por lo que, una variable simple hace referencia a un Gnico valor a
la vez. A este grupo de datos corresponden los nimeros enteros, reales, caracteres y
booleanos o légicos.



« Numéricos. Estos datos en computacion son utilizados para representar nimeros
y realizar con ellos operaciones mateméticas, algunos de los datos numéricos
mas comunes son:

Conceptos clave

Ambigiiedad. Son
expresiones lingtfsticas
que admiten mas de una
interpretacion (RAE).

Enteros: representan numeros sin decimales. Puede ser positivos, negativos o
cero. En la mayoria de los lenguajes de programacion, hay varios tamafnos de
enteros disponibles como int, long, short.

Pseudocédigo. Forma

de representar codigo,
algoritmos, funciones

y otros procesos,
utilizando una
combinacion de lenguaje
natural y elementos
similares al lenguaje de
programacion.

Reales o punto flotante: son ndmeros reales que pueden tener una parte decimal.
Se dividen en dos subtipos: float y double; estos ultimos generalmente ofrecen
mayor precision.

« Alfanuméricos. Conocidos como caracteres; representan un solo simbolo o ca-
racter alfanumérico, que puede ser las letras del alfabeto (a, b, c, ..., ), digitos (0,
1,2, ...,9) o simbolos especiales (#, $, *, *, %, /, !, etc.). Son tratados como texto
en los algoritmos y programas.

Identificadores. Nombre
que se asigna a datos
simples y estructurados
para identificarlos en los
algoritmos y programas.

« Boolenanos o logicos. Son un tipo de dato fundamental en la programacion por-
que representan un valor de verdad, en situaciones que puede ser verdadero o
falso. En la mayoria de los lenguajes de programacion y algoritmos, se represen-
tan con las palabras clave true (verdadero) y false (falso).

2. Datos estructurados

Su caracteristica es, que con un nombre se hace referencia a un grupo de casillas de
memoria. Un dato tiene varios componentes, cada uno puede ser a su vez un dato
simple o estructurado. En este grupo se ubican: arreglos, cadena de caracteres, registros
y conjuntos.

Arre = arreglo [1..70] de enteros

1 2 3 4 5 .. | 70

Ejemplo de datos estructurado
tipo arreglo.

NTE =70-1+ 1 =70 elementos

Variables y constantes

Las variables son simbolos que cambian su valor durante el proceso y ejecucién del
algoritmo. Este término se emplea también en otras areas como las matematicas, fisica
y quimica, donde se utilizan para representar expresiones mientras se busca un valor,
un clasico ejemplo es: encuentra el valor de x en la expresion 3x + 4 = 25

A diferencia de las constantes, que son datos que no cambian su valor durante el
proceso.
operadores

En la memoria, en el area reservada que co-
rresponde a valores fijos, se almacenan con un m
tamano fijo. Son definidas a través de los iden-
tificadores, por costumbre se les asigna con ma- \T/ \/

yGsculas, nombres representativos a la funcion
que tendran durante la ejecucion.

Progresion 7. Algoritmos

variables constantes . )
Ejemplo de variables y constantes.




Operador | Jerarquia

) Mayor

*x A

Y v

(0] Menor

Jerarquia de los operadores
aritméticos, relacionales y légicos.

Expresiones

Las expresiones son combinaciones de constantes, variables y operadores que permi-
ten manipular los datos, para obtener nuevos datos; se componen de un operador y
dos operandos, cada uno tiene valores de tipo constante, variable u otras expresiones.
Ademas de la asignacién de nombres y valores a las constantes y variables, es necesario
definir los operadores que intervienen en el procesamiento del algoritmo. En progra-
macién al igual que en las matematicas, el valor de la expresién se obtiene de aplicar
el operador a los valores de los operandos. Estos pueden ser aritméticos, relacionales,
l6gicos y de conversion.

« Operadores aritméticos. Son necesarios para realizar los calculos matematicos
entre los valores de las constantes y variables; estos operadores atienden las re-
glas de la jerarquia de las operaciones aritméticas.

Operador aritmético | Funcién
() Agrupar operaciones
*k A Potencia
& Multiplicacion
/ Division
MOD Residuo de la division
+ Suma
- Resta

« Operadores relacionales. Utilizados para comparar dos operandos que pueden
ser nimeros, cadenas de caracteres, constantes o variables. El resultado de una
expresion con este tipo de operadores solo puede tener dos valores: verdadero o
falso. En la siguiente tabla se pueden observar las comparaciones a realizarse con
ejemplos cuyos resultados serian verdaderos.

Operador relacional | Comparacion que realiza
> Mayor que
< Menor que
> = Mayor o igual que
<= Menor o igual que
== Igual que
1= Diferente

« Operadores logicos. Estos operadores se usan con valores booleanos e imple-
mentan las conectivas de la loégica proposicional. Permiten agrupar expresiones
|6gicas para validar condiciones, de cumplirse la condicion el resultado es verda-
dero, de no cumplirse el resultado de la expresién es falso.

Operador légico | Expresion logica
AND Conjuncioén (Y)
OR Disyuncioén (O)
NOT Negacion (NO)

Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes al tema de Algorit-
mos formales. Realizar esta tarea te facilitara las actividades que el profesor guiara
en las siguientes sesiones. Recuerda apoyarte en alguna estrategia de comprension
lectora.
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Etapas de la creacién de algoritmos

Una de las fases mas interesantes al resolver un problema es fraccionarlo para su ana-
lisis en la basqueda de una solucién légica y algoritmica. Para resolver un problema
mediante la computadora se transita por varias etapas que, en el mundo del desarrollo
de programas se categorizan de distintas formas, aunque todas coinciden en el proce-
dimiento a seguir para disenar y verificar que los algoritmos funcionen y den soluciéon
al problema.

Uno de los métodos muy reconocidos para resolver problemas matematicos es el pre-
sentado por George Polya, quien establece cuatro pasos: entender el problema, con-
figurar un plan, ejecutar el plan y mirar hacia atras. La metodologia heuristica que
desarrollo contribuye no sélo a la solucion de problemas matematicos sino también a
problemas de la vida cotidiana.

En este libro se emplearan tres etapas para la creacion de algoritmos formales: entrada

de informacion, proceso de datos y salida de resultados, que se acoplan a las tres
formulaciones de la fase de andlisis del problema: lo que se sabe, lo que se quiere y lo

que se puede usar.

Proceso
* Datos para * Resultado
realizar los * Acciones y esperado.
procesos. calculos a

realizar.

La etapa de entrada de informacion refiere a los datos que se cono-

cen del problema, que se consideran en la premisa lo que se sabe
de la fase de analisis del problema; estos datos son necesarios para la ejecucion de las
acciones de la siguiente etapa. Aqui se definen e inicializan los datos que seran consi-
derados como variables o constantes de acuerdo con el tipo de dato que almacenaran.

Proceso En proceso de datos se describen a detalle y de manera puntual

cada una de las acciones y calculos a realizar para llegar a la solu-
cion del problema; esta etapa se asocia con la pregunta del andlisis lo que se puede
usar. Es aqui donde se relacionan los elementos del problema con el planteamiento,
en algunos casos aplicando teoremas o formulas. La redacciéon de las instrucciones
particularmente en esta etapa, solicita de precisién y determinismo para evitar la ambi-
gliedad y garantizar el cumplimiento de esas caracteristicas del algoritmo.

Salida de resultados es la Gltima etapa del disefio y creacién de al-
goritmos. Asume la expresion lo que se quiere, a su vez se marca el
final del algoritmo y se cumple la caracteristica de algoritmo, finitud.

Progresion 7. Algoritmao
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Es comun redactar los algoritmos formales en forma de pseudocodigo facilitando asi su
codificacion en algin lenguaje de programacion. Obsérvese en el siguiente ejemplo

g e @ cémo se calcula el drea de un trapecio:
@ #’-l-i til;' ; ,@ Algoritmo AreaTrapecio
bR | @ll" l!; :
c = - '.
=7 -k i

Recurso digital

Definir BM,b,h Como Entero
Definir A Como Real

- ..
- “TII;'EI[ BM « 0
e | *. b «0
be
@ ll:l; e e h«o
Escanea el QR Algoritmos Escribir "iCudl es la medida de la base mayor?"
formales para observar un Leer BM
ejemplo de resolucion de Escribir "iCual es la medida de la base menor?"
un problema mediante Leer b
un algoritmo formal Escribir "iCudl es la medida de la altura?"
. Leer h

A « ((BM+b)*h)/2
Escribir "El &rea del trapecio es de ",A," unidades cuadradas"

Algoritmo formal creado en PSe/nt. 20 FinAlgoritmo

7 Ejercitando mis conocimientos = u M

Es momento de disefiar un algoritmo computacional, recuerda la importancia de tener en cuenta los tipos de datos,
variables, constantes y expresiones vy, las etapas de la creacion de algoritmos que se abordaron en esta progresion.

En clase con la gufa de tu profesor realiza el cambio de un algoritmo informal al formal.
1. Recupera la evidencia de la actividad 2 de la progresion 6, para facilitar el primer acercamiento al algoritmo
formal.
2. Analiza la siguiente situacion:

Existe una banda roba tamales, la reparticién es inequitativa, el lider siempre asegurara quedarse minimo con la
mitad del botin; el resto lo reparten equitativamente entre los demés integrantes de la banda, los tamales que no
puedan repartirse de forma equitativa también se los quedara el jefe ;Como puede calcular el lider el nimero
de tamales que le tocaré al robar N cantidad de tamales?

Supédn el botin:

Entrada Salida

Tamales robados: 11 Tamales para el lider: 7
Integrantes de la banda: 3

&

Edita el documento de Word del algoritmo informal y redacta en forma de pseudocodigo el procedimiento que
resolvio el problema.

4. Aplica las fases para crear un algoritmo formal: entrada de informacion, proceso de datos y salida de resultados.
5. Utiliza algtn programa como PSelnt, si deseas puedes probar la eficiencia de tu algoritmo (este paso es opcional).

6. Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguido con el nombre CD1 P7 EO1 y comparte con tu profesor(a)
por el medio que indique.

Cultura Digital |




Evaluacion

V Concretando mis conocimientos I m

Co
sio

2o
3.

n el objetivo de evaluar la comprensién de los temas abordados en la progre-
n (algoritmos formales, tipos de datos, variables, constantes, expresiones y eta-

pas de la creacién de un algoritmo formal), resuelve el siguiente Rompecabezas.

1. De manera individual analiza la siguiente situacion:

Dos muy buenos amigos siempre estan compitiendo por resolver rapida y
correctamente problemas matematicos, por lo que, solicitaron a su profesor
de matematicas les formule un problema y avale quien lo resuelve de mane-
ra eficaz y eficiente.

El problema enunciado es el siguiente: Calcular la sumatoria de la sucesion
aritmética: 1, 2, 3, 4, ... hasta un limite N.

« ;Cudl seria el mejor procedimiento por realizar para ganar esta competencia?

Sabiendo que N puede tomar valores que cumplan 1<N<10"6 (el profesor
le indicara el Iimite de la sucesion).
Ejemplo de datos de entrada y salida de resultados:

Entrada Salida
Limite: 9 Total: 36

tamente el problema planteado.

por el medio que indique.

Instrumento de evaluacion

Indicador
Identifica los datos de entrada.

Recurso digital

Escanea el QR
Rompecabezas.

Considera las indicaciones que proporcione tu profesor(a) para resolver el problema.
Descarga el archivo Rompecabezas.doc y organiza las secuencias del algoritmo de manera que resuelva correc-

4. Redacta en un documento el algoritmo formal que demuestre el procedimiento para cumplir con la sucesion
algoritmica solicitada.
5. Guarda el documento utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1_P7 E02 y comparte con tu profesor(a)

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu profesor evaluara tu algoritmo formal.

Si No | Puntos
2

Inicializa las variables.

El algoritmo define los procesos a realizar.

Expresa ecuaciones para resolver el problema.

El algoritmo plantea la salida de resultados.

Realiza la comprobacion adecuada del algoritmo.

=N

De

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a los
temas abordados en la Progresién 7, realiza la actividad
interactiva, ingresa a ella escaneando el codigo QR.

mostrando mi aprendizaje

Progresion 7. Alg




Representacion grdfica
de algoritmos

- -

Progresidn 8

Conoce los diferentes métodos, técnicas o diagramas de flujo — 5 E (Enganche,
Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y venceras, método del caso, mé-
todo del arbol de causas, método cientifico, disefio descendente, refinamiento
por pasos- y aplica el mas pertinente de acuerdo con la situacién, fenémeno o

R problematica para representar la solucion. T e

Tiempo estimado: 3 horas.

Tu meta sera:

Aplicar lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver situacio-
nes o problemas del contexto.

Recuperando lo que sabemos s m 3

Este cuestionario de recuperaciéon de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades
y como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia.
Aunque esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluacion, haz tu mejor esfuerzo al
responder las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu
estudio.

1. Describe en palabras sencillas qué es un diagrama:

2. En qué situaciones de tu vida escolar has utilizado algun tipo de diagrama: i

3. Menciona una ventaja que tendria en tu vida diaria el aprender a disenar programas de computadora:




Reactiva tus conocimientos en torno al disefio de al-
goritmos para la resolucion de problemas, atendien-
do esta actividad.

En el ano de 1968, Paul McCartney, integrante de
la reconocida banda de rock The Beatles, compuso
una cancién para reanimar al hijo de John Lennon;
nunca imaginaria el rotundo éxito que tendria, colo-
candola como primer sencillo del sello discogréfico,
y llegar a ser la cancion de la banda que mas tiempo
permanecié como nimero uno en Estados Unidos.

1. Observa laimagen y sigue la secuencia de la can-
cion Hey Jude cantandola en voz baja.

2. Escribe en tu cuaderno de notas, el orden correc-
to de la cancién.

3. Animate a cantarla en voz alta a tus companeros
de clase.

B

;Te fue dificil seguir la secuencia de la cancién?

S]]

Socializa en clase tu experiencia de la actividad.

Hey Jude

make it bad take a sad song and make it better ==
> you were made to go out and get her ==
you have found her, now do and get her =

let her into your heart -
aal remember to

let her under you skin -
= to make it better -

*‘ better better better better better waaaaa

Y




Relaciénalo con...

El pseudocddigo, es
un lenguaje artificial
usado para escribir y
leer las instrucciones
del algoritmo sin
tener en cuenta la
sintaxis del lenguaje de
programacién. Emplea
palabras muy similares al
Llenguaje cotidiano.

¢Sabias qué...?

En programacién no
se permiten palabras
acentuadas dentro de
algoritmos, diagramas
de flujo ni cédigo de
lenguaje. Las tnicas
palabras acentuadas son
en frases y se despliegan
entre comillas.
\\

Conceptos clave

Instituto Nacional
Estadounidense de
Estandares (ANSI). Es
una entidad sin animos
de lucro, que se ocupa
de la reglamentacion

en materia de
tecnologia, industria

y comunicaciones.
Coordina los estandares
estadounidenses con los
internacionales.

8.1 Diagramas de flujo

En el campo de la progra-
macioén, existen dos herra-
mientas Utiles para orga-
nizar la secuencia de los
algoritmos: el diagrama de
flujo y el pseudocaodigo.

El diagrama de flujo es un
método popular para crear
descripciones de procesos
y definir tareas; no son ex-
clusivos de la Informatica,
también son empleados
en diversas areas que re-
quieren la comprension,
planificacién y comunicacion de procesos. Particularmente en algoritmia se usan para
representar de forma gréfica el algoritmo. Emplea simbolos normalizados por el ANSI,
que regula la plantilla de los simbolos.

Credit: anyaberkut

El algoritmo grafico representa su secuencia con diversas formas y elementos que espe-
cifican visualmente el flujo, es decir, grafica la secuencia de instrucciones a seguir para
obtener la solucién de un problema. Ademas, contar con un diagrama de flujo facilita
mucho la codificacion del algoritmo, en cualquier lenguaje de programacion.

La importancia de esta herramienta en el disefio de algoritmos radica en: relevancia.

1. Visualizacion del algoritmo. Ayudan a visualizar la l6gica detras de un algoritmo
antes de comenzar a escribir el codigo, facilitando la comprensién y la planifica-
cion del desarrollo del software.

2. Identificacion de errores. Representar graficamente el flujo de control de un pro-
grama, ayuda a identificar errores o problemas de légica antes de la implementa-
cion.

3. Documentacion. Documentar el diseno de diagramas de flujo, facilita al desarro-

Ilador comprender y modificar el cédigo existente.

4. Comunicacion: Los diagramas de flujo proporcionan un medio efectivo, para co-
municar la logica y la estructura de un programa entre el equipo de desarrollo,

clientes y otras partes interesadas.

Hoy dia existe una infinidad de herramientas digitales para crear diagramas de flujo; en
la web han ganado popularidad plataformas como Canva, Cacoo, Lucidchart, Creately,
Edraw, GoogleDocs, Microsoft Visio y entre las aplicaciones recomendadas para quie-
nes se inician en la programacion destacan, Pseint 'y DFD.

Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes a los temas Reglas
para la construccion de un diagrama de flujo y su simbologia. Realizar esta tarea
te facilitara las actividades que el profesor guiara en las siguientes sesiones. Re-

cuerda apoyarte en alguna estrategia de comprensién lectora.
\ 4



Reglas para la construccidn de un diagrama de flujo

Para saber mas

Para modelar las secuencias de los procesos mediante diagramas de flujo, deben aten-
derse las siguientes reglas:

« Hay solo un evento de inicio y uno de fin.

« Lasecuencia del diagrama fluye de arriba hacia abajo o de izquierda a derecha.

'- - h‘u -
« Todos los simbolos estan claramente etiquetados, describiendo de manera clara " :::F ]
la informacién de su funcion. @...:ﬁ...;'ll;:hi

[ e "L

« Los simbolos solo tienen una salida, excepto los de decision.

Observa el videotutorial
donde conoceras la
simbologia y reglas para
crear diagramas de ﬂujo.J

« Las lineas de flujo deben estar conectadas a un elemento, ninguna linea queda
libre en uno de sus extremos.

« Las flechas de flujo siempre son lineas rectas verticales o horizontales.

« Las lineas de flujo no se cruzan entre si.

« La escritura del diagrama es independiente del lenguaje de programacion.

En los siguientes casos de diagramacion se logran identificar algunas situaciones co-
rrectas o incorrectas:

Ningun elemento debe estar vacio.

3

toma de decision, tienen mas de una
salida.

Ningun elemento, a excepcion de la

9
§

Las lineas de flujo no se cruzan.

a=b+c
Leer a

EY A

Afi e algoritmos e

Ningun simbolo del diagrama puede
tener dos 0 mas instrucciones si no son
del mismo tipo.




Simbologia de un diagrama de flujo

Los pasos del proceso de un algoritmo son descritos en formas que la ANSI normalizé a un estandar de simbolos para
definir cada tipo de accion. A continuacion, se encuentra un resumen de las formas mas comunes, en cada una se define
su representacién visual y algoritmica, su funcion y significado:

Simbolo Nombre Significado Instruccion algoritmica
. . ) . Inicio Algoritmo
... |Indica el comienzo o el final de un flujo en 8
Ll el diagrama de procesos
8 P Fin Algoritmo
. Leer
Datos Representa la entrada o lectura de cualquier
tipo de datos
Capturar
. . . Asignar valor a ...
Indica un determinado proceso, célculo y '
Proceso . . Asignar resultado a ...
acciones a realizar .
Asignar proceso a ...
Escribir
Representa la salida de informacion a través | Decir
Pantalla . o
de la pantalla del dispositivo Preguntar
Expresar
Indica que la salida de informacion a través -
Documento . Impresion
de un documento impreso
«— Lineas de | Son utilizados para definir la direccion del
flujo flujo del diagrama.
Q Conector | Conector utilizado dentro de una pagina
Conector s
. Esto indica que hay un proceso que
p L. continda en otra pagina
pagina
Representa una toma de decision, en el Si (condicion(es))
Selectiva interior del simbolo debe expresarse una entonces
simple condicién y segiin su cumplimiento el flujo
tomara un camino. Fin Si
Representa una toma de decision doble: Si (condicion(es))
Si entonces — Si no. entonces
Selectiva
instrucciones instrucciones doble En su interior se aloja la condicion, si el Sino
resultado es verdadero, el flujo serd hacia la
izquierda y si es falso, hacia la derecha. Fin Si




Significado

Instruccidon algoritmica

Si (condicién(es))

Haz mientras

Ciclo o bucle Haz mientras, permite ejecutar
una serie de instrucciones al menos una vez
antes de verificar si la condicién es verdadera.

Representa una toma de decision doble entonces
anidada:
instrucciones Si entonces — Si no - Si entonces — De lo | Si no
Selectiva contrario. Si (condicion(es))
[ instrucciones instrucciones doble entonces
anidada En su interior va la condicion. Si el
resultado es verdadero el flujo sera hacia la | Sino
izquierda y si es falso, hacia la derecha vy, asi
sucesivamente. Fin Si
Fin Si
opcién\
l l /l Simboliza toma de decisiones mdltiple o
| - ” - ” ” ‘ seleccién de casos. En caso de (opcion)
Selectiva
multiple Dentro del simbolo estard el selector y | _.
. X . Fin Caso
dependiendo de su valor sera el flujo del
diagrama.
F
condicion(es)
Ciclo o bucle Mientras, indica que las | Mientras (condicion(es)
Mientras instrucciones se ejecutaran siempre y cuando
la condicion sea verdadera. Fin Mientras
—
Haz

Mientras (condicion(es))

parametros

instrucciones

Para

El bucle Para es una estructura de control
repetitiva que se utiliza cuando se conoce el
nimero maximo de iteraciones.

Para (tarea_inicializacion;
condicion(es); tarea_por
vuelta)

Fin Para




{ Inicio )

Definir a, b, c como entero
a-0
b0
c+-0

!

Introduce un
numero entero:

Introduce otro
numero entero:

“El resultado de sumar
“a’+ b’ es"c

Diagrama de flujo de algoritmo
para sumar dos nimeros enteros.

Para saber mas

PSelnt es un software
libre educativo
multiplataforma dirigido

a quienes se inician en la
programacion. Observa el
videotutorial para aprender
a usarlo en la creacion de
Ldiagramas de flujo.

El siguiente ejemplo muestra un algoritmo para sumar dos nimeros y su diagrama de flujo.

7 Ejercitando mis conocimientos =

Es momento de crear un diagrama de flujo para poner en préctica tus saberes ad-
quiridos en esta progresion.
1.

22

| Algoritmo Suma
Definir a,b,c Como Entero

a«f
bed
ced

Escribir "Introduce un numero entero:"
Leer a

Escribir "Introduce otro nimero entero:"
Leer b

cea+h

Escribir "El resultado de sumar ",a," + ",b," es ",c

16 FinAlgoritmo

Algoritmo para sumar dos nimeros enteros creado en PSelnt.

Realiza la actividad de manera individual en el centro de computo. Consulta
a tu profesor para aclarar dudas.

Recupera de la evidencia de la actividad 2 de la progresion 7 el algoritmo que
resuelve el problema que expresaba lo siguiente

Dos muy buenos amigos siempre estan compitiendo por resolver rapida y
correctamente problemas matematicos, por lo que, solicitaron a su profesor
de matematicas les formule un problema y avale quien lo resuelve de manera
eficaz y eficiente.

El problema enunciado es el siguiente: Calcular la sumatoria de la sucesion
aritmética: 1, 2, 3, 4, ... hasta un limite N.

o ;Cudl serfa el mejor procedimiento por realizar para ganar esta competen-
cia?

Sabiendo que N puede tomar valores que cumplan 1<N<10"6 (el profesor

le indicard el limite de la sucesion).

Ejemplo de datos de entrada y salida de resultados:

Salida
Total: 36

Entrada

Limite: 9

. Disena para el algoritmo, un diagrama de flujo en la aplicacion de tu preferen-

cia o en aquella que indique tu profesor(a).

. Utiliza la simbologia ANSI para expresar los pasos del proceso que establecis-

te en el algoritmo.

. Verifica que tu diagrama de flujo cumpla con las reglas especificas para su

construccion.

. Exporta el diagrama de flujo a un documento.
. Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguido con el nombre CD1 P8

EOT1 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

F—
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Evaluacion

- Concretando mis conocimientos m

Con el objetivo de evaluar la comprension de los temas abordados en la progresién (diagramas de flujo, reglas para
su construccion y simbologia), elabora un Diagrama de flujo.

1. De manera individual, recupera la evidencia de la actividad 2 de la progresion 6 para facilitarte el disefo del
diagrama.

2. Recuerda la problemaética planteada fue:
Existe una banda roba tamales, la reparticion es inequitativa, el lider siempre asegurara quedarse minimo con la
mitad del botin; el resto lo reparten equitativamente entre los demas integrantes de la banda, los tamales que no
puedan repartirse de forma equitativa también se los quedara el jefe ;Cémo puede calcular el lider el nimero
de tamales que le tocara al robar N cantidad de tamales?

Supon el botin:

Entrada Salida

Tamales robados: 11 Tamales para el lider: 7
Integrantes de la banda: 3

. Disena el diagrama de flujo que corresponde al problema, basandote en el algoritmo que entregaste.

. Elabora el diagrama en la aplicacion de tu preferencia o en aquella que indique tu profesor(a).

. Considera las indicaciones que proporcione tu profesor(a) para que el disefio de tu diagrama sea éptimo.

. Guarda el diagrama de flujo en un documento.

. Guarda el documento utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1_P8 E02 y comparte con tu profesor(a)
por el medio que indique.

NSO U1 hA W

Instrumento de evaluacion
Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu profesor evaluara tu diagrama de flujo.

Indicador Si | No | Puntos
El diagrama es claro y facilita su comprension. 1
El proceso tiene secuencia ldgica.

Inicializa las variables.

Utiliza correctamente la simbologia.

Existe comunicacion con el usuario.

2
1
Respeta las reglas para la construccion de diagramas. 2
2
1
1

Plantea la resolucion correcta del problema.

Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a los
temas abordados en la Progresion 8, realiza la actividad
interactiva, ingresa a ella escaneando el cédigo QR.

B T ———— o
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Progresidn 9 Control de flujo de algoritmos

R\

Utiliza elementos: dato, informacion, variables, constantes, expresiones, ope-
radores logicos, operaciones relacionales, operadores aritméticos y su jerar-
quia, estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar solucio-
nes de manera algoritmica.

AT W
Tiempo estimado: 3 horas.
Tu meta sera:
Aplicar lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver situacio-
nes o problemas del contexto.
BN L 0= -

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades
y como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia.
Aunque esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluacién, haz tu mejor esfuerzo al
responder las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu
estudio.

1. Describe una situacion cotidiana donde tomar una u otra decisién, causara efectos diferentes:

2. Crea la secuencia de pasos que describa la situacion, puedes hacerlo en algoritmo formal o en diagrama
de flujo:




Continuando con el aprendizaje de resolucion de problemas mediante algoritmos, reactiva tus conocimientos
resolviendo la siguiente situacion.

Tus padres te entregan dinero diariamente para sostener tus gastos académicos y personales, una noche antes
acuerdan la cantidad que te entregaran, segun las que actividades tendras al dia siguiente.

« Representa tus gastos diarios de acuerdo con el dia de la semana que sea.
- Disefna en secuencia tipo algoritmo o en diagrama de flujo, con la que te sientas mas cémodo.

« Comparte en clase tus resultados y toma nota de la retroalimentacién que el profesor haga.




9.1 Estructuras de control

La resolucién de problemas en general requiere el disefio de algoritmos que organicen
las instrucciones que se ejecutaran y los momentos precisos en qué hacerlo. A medida
que los algoritmos se tornan mas extensos y complejos, se hace necesario emplear
estructuras algoritmicas que controlen el flujo de la informacién.

La programacién informatica se soporta en estructuras de control que, como su nom-
bre lo indica, controlan el flujo de ejecucién de un programa, combinando instruccio-
nes individuales en una unidad légica, con un punto de entrada y uno de salida. Las
estructuras se categorizan en los tipos de: secuencia, seleccién y repeticion.

o Utiles para resolver problemas sencillos, ejecutan instrucciones de forma
consecutiva. Cada una de ellas se ejecuta sélo una vez. Los problemas
definidos en las secuencias anteriores fueron de tipo secuencial.

Estructuras
secuenciales

Estructuras o Comunmente llamadas toma de decisiones, porque permiten evaluar
selectivas una condicién para determinar qué instruccion debe ejecutarse.

Estructuras o Conocidas también como estructuras iterativas. Son las que permiten
repetitivas repetir una o varias instrucciones un determinado nimero de veces.

Estructuras de confrol secuencial

En la programacion y resolucion de problemas computacionales, el tipo de estructuras
secuenciales asumen un papel muy importante porque determinan el flujo de ejecu-
cion de un programa; son la base sobre la que se construyen todos los algoritmos. En
su forma mas basica, una estructura secuencial puntualiza que las instrucciones se eje-
cuten en el orden en que aparecen. Este flujo lineal proporciona una base clara'y com-
prensible para desarrollar algoritmos. Los algoritmos secuenciales eficientes, dependen
de la eleccion de las operaciones y de la gestion inteligente de los datos involucrados.

Conceptos clave

Condicion. Expresion
l6gica que devuelve
verdadero o falso.

Accién 1 Estas estructuras estan presentes en los algoritmos de calculo matematico, la secuencia-
lidad en operaciones algebraicas garantiza que cada paso se realice en orden, evitando
errores y produciendo resultados precisos. En aplicaciones mas avanzadas como el
v procesamiento de datos o la manipulacion de archivos, la sucesion facilita la imple-
mentacion de algoritmos eficientes y robustos. Sin embargo, aunque las estructuras de
control secuencial son fundamentales, no son siempre las méas oportunas para todos

los problemas.

l Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes a los temas Es-

Accion 2

v

Accion n

tructuras de control selectivas y repetitivas. Realizar esta tarea te facilitara las
actividades que el profesor guiard en las siguientes sesiones. Recuerda apoyarte
Diagrama de flujo de estructura en alguna estrategia de comprensién lectora.
secuencial.

Cultura Digital |




Estructuras de confrol selectivo
condicion(es)
En el desarrollo de algoritmos, es comtn que se presenten situaciones dependientes de
condiciones para la ejecucion de ciertas instrucciones. Para estos casos se dispone de
las estructuras de control selectivo, que permiten que el flujo de ejecucion del algorit-
mo se ramifique segun el cumplimiento de las condicionantes.

Estas estructuras no solo facilitan la ejecucion de diferentes caminos dentro de un algo- instrucciones
ritmo, también contribuyen a su eficiencia por su capacidad de respuesta ante distintos
escenarios.

-

Las estructuras selectivas, se subclasifican en cuatro tipos: simples, dobles, anidadas y
multiples.

Estructura selectiva simple en
diagrama de flujo.

Las primeras tres basan su funcionamiento en la toma de decisiones a través de una
condicion o prueba logica, evaluandola para realizar procesos dependiendo del resul-
tado; las condiciones emplean operadores relacionales y logicos, por lo que, es muy
comun la intervencién de variables booleanas. A diferencia, las selectivas multiples o
de caso, basan su funcionamiento en la eleccion entre distintas opciones, derivando
cada una sus propios procesos.

Para saber mas

Escanea el cédigo
QR para acceder al
videotutorial Estructura
de control selectiva

Selectivas simples

Las estructuras de control selectivo simple dirigen el flujo de un algoritmo solo por una

ruta. En caso de que una condicién o un conjunto de condiciones se cumplan, es decir, simple.

que al evaluar la condicién (o condiciones) se obtenga un resultado positivo, se proce- o J

de a la ejecucion de la o las instrucciones especificadas, después de eso el algoritmo @'l 1Ly @

sigue su secuencia normal. Su sintaxis se define con un Si — Entonces. - !I“‘E:'I .'ll. o’
7%,

Ejemplo de estructura de control selectiva simple:

En un supermercado, a partir del niimero de articulos en un carrito de compras, desplegar
el mensaje: “Pase a la caja rdpida” para casos de un maximo de 20 articulos.

L, o ‘ o
®. :.;2;“-1»'553’?

.

Analisis del problema

Lo que sé Lo que puedo usar Lo que quiero

A: variable de tipo entera que representa | Condicién para comparar la cantidad de

. . ) . . Saber si puedo usar la caja rapida.
el nimero de articulos en el carrito. articulos en el carrito: A < = 20 P jarap

Creacion del algoritmo

Algoritmo CajaRapida
1. Definir A Como Entero

2. A<o
3. Escribir “;Cuantos articulos tiene el carrito de compras?”
4. Leer A

5. Si (A £ 20) Entonces

5.1. Escribir “Puedes usar la caja rapida”
6. FinSi
Fin Algoritmo

Implementacion y verificacion

Variable A = 0

sCudntos articulos tiene el carrito de compras? 15
15 <= 20 ? — verdadero

Pase a la caja rdpida
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Selectivas dobles

Las estructuras de control selectivas dobles permiten, en el punto de la toma de deci-
sion, la bifurcacién por dos caminos diferentes; el flujo del proceso es, con base en
la evaluacion de una o varias condiciones. Se identifican con las palabras reservadas
Si — de lo contrario.

instrucciones instrucciones

A diferencia de las estructuras simples, las condicionantes logicas de las estructuras
dobles admiten con una misma evaluacion realizar dos procesos distintos. En las ins-
trucciones se determina qué hacer en caso de un resultado verdadero y qué operacion
ejecutar si la condicion no se cumple.

Selectiva doble en diagrama de Ejemplo de uso de estructura de control selectiva doble:

flujo.
Jorgito, tu hermanito pequeno, estd aprendiendo el concepto de multiplos y te pide
ayuda para aprender a identificarlos facilmente; decides disenarle un algoritmo que
compare si dos nimeros enteros son o no multiplos.

Andlisis del problema

Lo que sé Lo que puedo usar Lo que quiero
A, B: variables que representaran a los Se sabe que en una division de dos
dos niimeros enteros. ndmeros enteros si el residuo es cero, . -
. . . . ' Saber si A'y B son o no mdltiplos.
R: variable que representara al residuo de | entonces son multiplos, de lo contrario
la division de A/B no.

Creacion del algoritmo

Algoritmo Multiplos
1. Definir A,B,R Como Entero

Para saber mas

Escanea el cédigo 2. A<o0
QR para acceder al 3. B<«©
videotutorial Estructura 4. R<0
de control selectiva 5. Escribir “Dame un nudmero entero:”
doble. 6. Leer A
7. Escribir “Dame un nldmero entero:”
8. Leer B

9. R « (A MOD B)
10. Si ( R = 9) Entonces

10.1. Escribir A,“ y »,B,“ son multiplos.”
11. SiNo

11.1. Escribir A,“ y »,B,“ no son multiplos.”
12. FinSi

Fin Algoritmo

Implementacion y verificacion

Prueba 1 Vvariables A =9, B =06, R =20
Dame un numero entero 15 -» A
Dame otro numero entero 4 » B
R « 15 MOD 4 - 3
R =06 ? > falso
15 y 4 no son miltiplos

Prueba 2 Variables A =0, B =0, R =20
Dame un numero entero 21 -» A
Dame otro numero entero 7 » B
R « 21 MOD 7 » ©
R = @ ? » verdadero
21 y 7 son miultiplos
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Selectivas dobles anidadas

F \%
. . ;e . condicion(es)
El tipo de estructuras selectivas dobles, son utiles para el desarrollo de soluciones don- .

de después de tomar una decision y seguir su secuencia correspondiente, se hace ne-
cesario tomar otra decisién mas, a estas estructuras se les llaman anidadas. Su funcién T |:t:|

es ejecutar dentro de una condicion otra condicion. En un Si — de lo contrario, se
encuentra otro Si — de lo contrario. Cada condicion se evalta en el orden de aparicion.
Si la primera condicién es verdadera se ejecutan sus instrucciones y no se revisan las
otras condicionantes, en caso contrario se evala la siguiente condicion, de cumplirse
se ejecuta su instruccion, asi continta hasta que resulte falsa.

instrucciones

instrucciones

Ejemplo de uso de estructura de control selectiva doble:

Tu hermano Daniel cumple arios el 29 de febrero (nacié en ano bisiesto, se sabe
que hay ciertas reglas que debe cumplir un ano para saber si es bisiesto) estas
preparandole una gran sorpresa para el siguiente ano bisiesto, asi que quieres
saber qué ano seria.

Diagrama de la selectiva doble.

Analisis del problema

Lo que sé Lo que puedo usar Lo que quiero

Regla para reconocer los anos bisiestos:
e Todos los anos divisibles por cuatro.
A: variable que representa el afio e Excepto los aios centenarios.
para saber si es o no bisiesto. e Al menos que sean divisibles por 400.
La operacion residuo permite saber si un nimero es
multiplo de otro.

Saber si A es un ano bisiesto.

Creacion del algoritmo

Algoritmo Bisiesto Para saber mas

1. Definir A Como Entero

2. A<0 ) Escanea el codigo

3. Escribir “;Cual es el ano que quieres comparar?”’ QR para acceder al

4. Leer A . .

5. Si (AMOD 4 =0 Y A MOD 100 # @ ) Entonces videotutorial Estructura

5.1. Escribir “El afio ”,A,” ES BISIESTO” de control selectiva

6. SiNo doble anidada.
6.1. Si ( AMOD 100 = © Y A MOD 400 = © ) Entonces
6.1.1. Escribir “El afio ”,A,“ ES BISIESTO”
6.2. SiNo
6.2.1. Escribir “El afio ”,A,“ NO ES BISIESTO”
6.3. FinSi
7. FinSi

Fin Algoritmo

Implementacion y verificacion

Prueba 1 Variables A = @
;Cudl es el aiio que quieres comparar? 2028 » A
( AMOD 4 =9 Y AMOD 100 # © ) ? » verdadero
EL afno 2028 ES BISIESTO

Prueba 2 Variables A =
;Cual es el afio qu

(7]

e quieres comparar? 2000 -» A
( AMOD 4 =0 Y AMOD 100 # @ ) ? » falso
( AMOD 100 = @ Y A MOD 400 = © ) ? > verdadero
EL afio 2000 ES BISIESTO

Prueba 3 Variables A
sCudl es el afio qu

(]

e quieres comparar? 2025 -» A
(AMOD 4 =0 Y AMOD 100 # @ ) ? » falso
( AMOD 100 = @ Y A MOD 400 = © ) ? -» falso
EL afio 2025 NO ES BISIESTO
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Selectiva multiple

0s

Son estructuras que permiten elegir entre dos o mas opciones, asemejan un menu
== == desplgg,able para eleccion, sin (.:(’)ndicionantes. Su ventaja es la legibilidad y féci! inter-

pretacion del proceso de solucion. No es recomendable emplear estructuras anidadas
para situaciones de opciones.

Su palabra reservada es en caso de, expresion que emplea el operador “= =" para
compararla con las opciones. Al final de todas las posibles opciones, se incluye un caso
mas, llamado defecto o de otro modo, para indicar la eleccién de otra opcién externa

Diagrama de flujo de selectiva de las anteriores.

miltiple. Ejemplo de uso de estructura de control selectiva multiple:

Una compania necesita disenar un algoritmo que [N oE
calcule el sueldo mensual que debe pagar a sus em- $10,000.00

pleados. Todos tienen un sueldo base de $25,576.00

- $8,700.00
por mes; adicional, se les otorga un bono por produc- $5,400.00
tividad, basado en la categoria de empleado segtn el ’

$2,350.00

siguiente tabulador:

Andlisis del problema

Lo que sé Lo que puedo usar Lo que quiero

Sumar por categoria el bono al sueldo:

Categoria A: $25576.00 + 10000.00

Categoria B: $25576.00 + 8700.00 Saber el sueldo mensual del empleado.
Categoria C: $25576.00 + 5400.00

Categoria D: $25576.00 + 2350.00

T: variable que representa la categoria de
empleado.

S: variable que representa el sueldo a
pagar al empleado.

Creacion del algoritmo

Algoritmo Sueldo

1. Definir T Como Entero

2. Definir S Como Real

3. T<«<o

4, S « 25576.00

5. Escribir “;Cudl es la categoria del empleado?”
6. Leer A

7. En casode ( T)
10000.00
8700.00
5400.00
2350.00

1
.2
.3.

a

7
7
7
7

nununn
B

" ununun

+
+
+
+

A WNPR

8. FinCaso
9. Escribir “El sueldo mensual del empleado es de $”,S
Fin Algoritmo

Implementacion y verificacion

Prueba1 Variables T =0, S = 25576

sCudl es la categoria del empleado? 1 » T

Caso 1 -» verdadero

EL sueldo mensual del empleado es de $ 35576
Prueba2 Variables T =0, S = 25576

sCudl es la categoria del empleado? 3 > T

Caso 3 - verdadero

EL sueldo mensual del empleado es de $ 30976
Prueba3 Variables T =0, S = 25576

sCudl es la categoria del empleado? 5 > T

Ningin caso se cumple

EL sueldo mensual del empleado es de $ 25576
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Estructuras de control repetitivo

El lenguaje algoritmico también cuenta con estructuras de control para iterar un bloque
de instrucciones, tantas veces se cumpla una condicion; el proceso repetitivo se detie-
ne cuando en la condicion se obtenga una respuesta negativa. Estas son las estructuras
de control repetitivas. Las secuencias repetitivas estan presentes en las aplicaciones de
los dispositivos electronicos, permiten que se mantengan en ejecucién mientras no se
elija salir de ellas; también son empleadas en busquedas de informacion.

Existen tres variaciones de estructuras repetitivas: el Mientras (while), el Haz mientras
(do while) y estructuras Para (for). Desde el punto de vista de eficiencia y utilidad, no
hay diferencia entre sus instrucciones, el uso de una u otra depende de la preferencia.

En las estructuras ciclicas intervienen términos que se requiere conocer para usarlas
correctamente en las secuencias, algunos de ellos son:

« Ciclo o bucle. Se llama asi al conjunto de instrucciones que se ejecuta repetida-
mente. Todo ciclo debe terminar su ejecucion luego de un niimero finito de ve-
ces, por lo que, en cada repeticion se precisa evaluar las condiciones que deciden
si se continuara ejecutando el ciclo o si debe detenerse.

« Variable de control. Establecen, registran y comprueban, el niimero de repeticio-
nes que efectdian este tipo de estructuras, principalmente el Para.

« Contador. Es una variable de tipo entero que, durante la ejecucion del progra-
ma, va aumentando o decrementando progresivamente su valor. Generalmente el
contador aumenta de 1 en 1, pero es valido para que incremente de n en n. Por
costumbre, la variable de control o contador se nombra con una sola letra, por
ejemplo: i, j, k, |, etc.

« Acumulador. Variable numérica que puede ser de tipo entero o real, que durante
el proceso va sumandose asi misma valores contenidos en otras variables; su fun-
cion es ir acumulando operaciones.

« Inicializacion. Es la accion de definir a partir de donde inicia a contabilizar el
contador. Normalmente se inicia en cero, indicando que no se ha ejecutado nin-
guna repeticion del bloque de instrucciones.

« Condicidn. Es la situacion o circunstancia que, mientras se cumpla, se repite la
ejecucion del bloque. Usualmente la condicién es una comparacion, si ésta se
cumple el resultado es verdadero, de lo contrario es falso. Sigue las mismas reglas
que la instruccion Si - entonces.

Estructura Mientras y Haz mientras

La estructura algoritmica Mientras, en inglés while, es utilizada para ejecutar repetida-
mente un bloque de instrucciones mientras se cumpla una condicién, es decir, hasta
que la condicién evaluada sea falsa se detendra la ejecucion de las instrucciones.

El funcionamiento de esta estructura es que antes de cada repeticiéon se evalta la(s)
condicion(es) y si son verdaderas se ejecuta el bloque de instrucciones del ciclo; si el
resultado es falso se detiene la ejecucion.

Progresion 9. Control de flujo de algoritmos

Para saber mas

En programacion
existen dos funciones
matematicas que
permiten eliminar
decimales, la funcion
piso que realiza
redondeo hacia abajo
y techo para redondear
hacia arriba.

.

condicion(es)

instrucciones

]
—

Diagrama de flujo de estructura
repetitiva Mientras.

~—| instrucciones

condicion(es)

Diagrama de flujo de Haz mientras.




En contraste, la estructura Haz mientras, en inglés do while, que es util en los mismos
casos que la estructura mientras, con la diferencia de que ejecutara el bloque de ins-
trucciones al menos una vez antes de evaluar la condicién. La repeticion se efectta
mientras se cumpla la condicion, pero se coloca al principio del bloque la instruccién
Haz y el Mientras hasta el final.

Ejemplo de uso de estructuras de control repetitivas mientras (while) y haz mientras
(do while):

El maestro de matematicas solicita disenar un algoritmo que sume los digitos de un
ndimero entero con maximo 5 cifras.

Andlisis del problema

Lo que sé | Lo que puedo usar | Lo que quiero

Hay que dividir el nimero N entre 10, pasar el
residuo a d y el cociente entero a N para reducirlo
hasta que N sea 0.

Al mismo tiempo acumular cada valor de d en la
variable suma.

Condicién del cicloN > 0

Nota: se resuelve el problema con el mientras y con
el haz mientras, obsérvese la diferencia.

suma: variable que representa el total de
la sumatoria de los digitos del nimero
que introducira.

N: variable que tomara el valor del
ndmero de x cantidad de cifras.

d: variable que representara a cada uno
de los digitos del nimero N.

Obtener la suma de los digitos
de un namero entero N.

Creacion del algoritmo

Mientras (while) Haz mientras (do while)

Algoritmo Digitos Algoritmo Multiplos

1. Definir x,suma,d Como Entero 1. Definir x,suma,d Como Entero

2. X « 0 2. X« 0

3. suma « @ 3. suma « @

4, d <o 4, d <0

5. Escribir “Introduce un numero entero:” 5. Escribir “Introduce un nudmero entero:”
6. Leer N 6. Leer N

7. Mientras ( N > © ) Hacer 7. Haz

7.1. d « N MOD 10

7.2. suma < suma + d

7.3. N « piso( N/10 )
8. FinMientras 8.
9. Escribir “La suma de los digitos es ,suma 9.
Fin Algoritmo

7.1. d « N MOD 10

7.2. suma < suma + d

7.3. N « piso( N/10 )

Mientras ( N > 0 )

Escribir “La suma de los digitos es
Fin Algoritmo

2»

,suma

Implementacidn y verificacion

Prueba1 Variables N = 0, suma = 0 , d = 0

Para saber mas Introduce un numero entero: 1234 » N

Escanea el codigo
QR para acceder al
videotutorial Estructura

haz mientras.

Iteracidon 1 - Mientras
d = 1234 MOD 10 - 4
suma = @ + 4 > 4

n = piso(1234/10) » 123

Iteracion 2 - Mientras
d = 123 MOD 16 -» 3
suma = 4 + 3 > 7

n = piso(123/10) » 12
Iteracion 3 - Mientras
d =12 MOD 16 -» 2

suma = 7 + 2 > 9

n = piso(12/10) » 1
Iteracion 4 - Mientras
d=1MoD 10 -» 1

suma = 9 + 1 » 10

n = piso(1/10) » ©
Iteracion 5 - Mientras

( 1234 > © ) » verdadero

( 123 > © ) » verdadero

( 12 > © ) » verdadero

(1> 0 ) - verdadero

(>0 ) > falso

La suma de los digitos es 16
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Estructura Para

La instruccion Para, conocida por su significado en inglés como For, al igual que las
otras estructuras repetitivas, ejecuta un bloque de instrucciones un nimero determina-
do de veces mientras se cumple una condicién.

~—»( parametros

A diferencia del mientras y el haz mientras, esta estructura se emplea cuando se sabe
el numero de veces que se ejecutaran las instrucciones.

Para su funcionamiento requiere de tres elementos: inicializacion de una variable de
control de repeticiones, la(s) condicion(es) y el incremento del contenido de la variable
contador.

instrucciones

Ejemplo de uso de estructura de control repetitiva para (for):

Abigail y Brithany estan en secundaria aprendiendo matematicas avanzadas, su pro-

fesor les explica cémo obtener el factorial de un nimero entero. {

El factorial (n!) de un nimero entero positivo se define como el producto de todos
los nimeros naturales anteriores o iguales a él. Diagrama de flujo de estructura

Por ejemplo: 5!=5 x4x3x2 x1 =120 Para.

Analisis del problema

Lo que sé Lo que puedo usar Lo que quiero
N: variable que representa el niimero al Con una estructura repetitiva acumular la
que se le calculara el factorial. multiplicacién de los nimeros enteros de N a 1. Obtener el factorial de N
f: variable que tendra el valor del factorial | Considerar que el valor inicial de la acumulacion debe ’
al final del calculo. ser 1.

Creacion del algoritmo

Algoritmo Factorial Para saber mas

1. Definir N,f,i como Entero

g' _': : ? Escanea el cédigo

1 i<o QR para acceder al

5. Escribir “Introduce un nimero entero para obtener su factorial:” videotutorial Estructura
6. Leer N para.

7. Para i « N Hasta 1 Con paso -1

7.1. f « £ %1
8. FinPara
9. Escribir “El factorial de ”,N,“ es ”,f
Fin Algoritmo

Implementacion y verificacion

Prueba 1 Variables N =0, f =1, 1 =20
Introduce un numero entero para obtener su factorial: 5 » N

Iteracion 1 - Para 1 = 5 Hasta 1 » verdadero 1 - 5
f=1%*5-5
i=5-1-14

Iteracion 2 - Para 1 = 5 Hasta 1 » verdadero 1 - 4
f=5%*4->20
i=4-1>3

Iteracion 3 - Para 1 = 5 Hasta 1 » verdadero 1 - 3
f=20*3>60
1i=3-1->2

Iteracion 4 - Para 1 = 5 Hasta 1 » verdadero 1 -» 2
f=60*2- 120
1i=2-1->1

Iteracion 5 - Para 1 = 5 Hasta 1 » verdadero 1 - 1
f =120 * 1 » 120
i=1-1->290

Iteracion 5 - Para 1 = 5 Hasta 1 » falso i » @

El factorial de 5 es 120
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Ejercitando mis conocimientos — H

En clase presencial resuelve la siguiente actividad, anotando en el paréntesis el
inciso que corresponda a cada planteamiento:

cSabias qué...?

En lenguaje matematico Problematica Estructura
y en la aplicacion de
MS Excel el simbolo () Asistir a la escuela de lunes a viernes A. Selectiva Doble anidada

“1” denota el factorial siempre y cuando haya clases.
de un ndmero. En
programacion el mismo
simbolo es usado para
hacer comparaciones con

valores que requieren ser

. , . B. Repetitiva Para
() Elegir cual platillo comer en un restaurante.

() Contar la cantidad de votos en una urna C. Selectiva Mdltiple

de votaciones hasta que se terminen las . )
D. Repetitiva Haz mientras

apeletas.
diferentes. Por ejemplo: pap
if al=b then; () Elingreso a una fiesta solo para mayores de E. Selectiva Doble
Si a es diferente de b edad.
Lentonces. () Elegir el medio de transporte idéneo para

Ilegar la escuela a tiempo, considerando
la hora al subirse y el tiempo que toma
llegar a la escuela; se puede transportar
en camion urbano, taxi o plataforma con
servicio de movilidad.

Evaluacion

Concretando mis conocimientos p l—\

Con el objetivo de evaluar el aprendizaje de los temas abordados en la progresion
(estructuras de control: secuencial, selectivas y repetitivas), elabora una Cuadro de
fases de resolucion de problemas.

1. De manera individual, recupera la evidencia de la actividad 1 de la progresién
7 para mayor facilidad.

2. Recuerda la problematica planteada:

Existe una banda roba tamales, la reparticion es inequitativa, el lider siempre
asegurara quedarse minimo con la mitad del botin; el resto lo reparten equita-
tivamente entre los demas integrantes de la banda, los tamales que no puedan
repartirse de forma equitativa también se los quedara el jefe ;Cémo puede
calcular el lider el nimero de tamales que le tocara al robar N cantidad de
tamales?

Supon el botin:

Entrada Salida

Tamales robados: 11
Integrantes de la banda: 3

Tamales para el lider: 7
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3. Moadifica tu algoritmo incluyendo algun tipo de estructura de control selecti-
va, repetitiva o ambas; analizan bien las opciones para optimizar tu procedi-
miento.

4. Elabora la Tabla de fases de resolucién de problemas considerando la siguien-
te estructura:

Analisis del problema

Lo que sé Lo que puedo usar Lo que quiero

Creacion del algoritmo

Algoritmo Robatamales

Fin Algoritmo

Implementacion y verificacion
Prueba 1

5. Guarda el archivo utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 P8 E02
y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

6. Considera las observaciones de retroalimentacion que proporcione tu
profesor(a), realiza las mejoras y reenvia.

Instrumento de evaluacion

Consulta la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu
profesor evaluara tu tabla de fases de resolucion de problemas.

Indicador Si | No | Puntos
Identifica los datos de entrada. 1
El algoritmo define los procesos a realizar. 2
Indica lo que quiere. 1
Inicializa las variables. 1
Expresa ecuaciones para resolver el problema. 2
Utiliza al menos una estructura de control. 2
Realiza la comprobacion adecuada del algoritmo. 1
. J

Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a los
temas abordados en la Progresiéon 9, realiza la actividad
interactiva, ingresa a ella escaneando el cédigo QR.
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Utiliza lenguaje algoritmico y de programacion a través de medios digitales
para solucionar la situacion, fenémeno o problematica.

Tiempo estimado: 6 horas.

Tu meta sera:

Aplicar lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver situacio-
nes o problemas del contexto.

— _—

Recuperando lo que sabemos

y como los relacionas con la realidad, ademas te ayudara a comprender mejor los temas de esta secuencia.
Aunque esta actividad no representa ningun valor numérico en tu evaluacién, haz tu mejor esfuerzo al
responder las siguientes preguntas y detecta aquellos aspectos que no conoces o dominas para enfocar tu
estudio.

Este cuestionario de recuperacion de conocimientos previos es ttil para identificar tus saberes y habilidades |.I
=

1. ;Cudl es la diferencia entre disefar un algoritmo, un diagrama de flujo y un pseudocédigo?

2. ;Tienes alguna experiencia en algin lenguaje de programacion? ;Cual?

] [ - Il 3. ;Crees que programar secuencias légicas mediante ambientes graficos pueda favorecer tu gusto por la pro- ER)
| I gramacion?

| [_ﬁ d__l |
5" mmmm



Steve Jobs dijo:
“Todo el mundo deberia aprender a programar computadoras, deberia aprender un lenguaje de programacion”.

La programacion ya es trabajo del presente y no solo del futuro. Los expertos han demostrado que, la progra-
macion es benéfica para nifios y jovenes en el desarrollo de habilidades para resolver problemas, mejorando el
pensamiento algoritmico y logico y, la capacidad de comprension, en general del rendimiento escolar; ademas
fomenta la imaginacion y la creatividad.

En las Gltimas cuatro progresiones has transitado por temas propios de la algoritmia, empleados para resolver
situaciones o problemas l6gico-matematicos mediante secuencias l6gicas de pasos representadas en algorit-
mos y diagramas de flujo. Ha llegado el momento de dar el salto a la codificacion del algoritmo en un lenguaje
de programacion.

1. Observa el video Programar es facil y divertido, accede a él escaneando el QR. @ Ii ) Illl-" @
2. Responde: I' =
a. ;Crees que codificar en un lenguaje de programacion es dificil? -' W'

b. ;En qué puede ayudarte aprender a codificar los algoritmos que has disefna- | l'
do? b
; u" e 1
c. ;Cudl utilidad encuentras en desarrollar programas de computadora? "l l'. oil* &

Programar es facil y
divertido.

3. Socializa tus respuestas en el grupo, rescatando los aportes interesantes de tus
companeros.
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10.1 Lenguaje de programacion grafico

Los lenguajes de programacion son una herramienta esencial en el desarrollo de soft-
ware, sirven como puente entre el pensamiento humano y la capacidad de procesa-
miento de las maquinas. Desde la creacion de los primeros lenguajes de programacion,
en los aios cincuenta, han evolucionado adaptandose a nuevas necesidades y tecno-
logias.

La historia de los lenguajes de programacion dio inicio con la invencion de lenguajes
como Assembly y Fortran. El lenguaje de bajo nivel Assembly fue uno de los primeros
que admitié a los programadores escribir instrucciones directamente en el lenguaje
entendible por la maquina, aunque era complejo y muy propenso a errores. Por otro
lado, Fortran (Formula Translation), desarrollado por IBM en el aiio 1957, fue de los
primeros lenguajes de alto nivel, facilitando la programacion de aplicaciones cientificas
y de ingenieria.

Los lenguajes de programacién se clasifican de varias formas, dependiendo de sus
caracteristicas y usos. Una clasificacion comun segln su nivel de abstraccion es en:

« Lenguajes de Bajo Nivel: Incluyen lenguajes maquina, esto es, que estan muy
cerca del hardware. Ofrecen un control detallado sobre los recursos del sistema,
pero son dificiles de aprender y de utilizar para tareas complejas.

« Lenguajes de Alto Nivel: Incluyen lenguajes como Python, Javay C+ +. Son mas
faciles de leer y escribir, estan disefnados para ser independientes del hardware,
haciéndolos méas portables y convenientes para una diversidad de aplicaciones.

Relaciénalo con... En los dltimos aios en el ambito educativo se ha optado por utilizar lenguajes de pro-
gramacion visuales revolucionado la forma en que se ensenay se aprende a programar,
particularmente a principiantes. A diferencia de los lenguajes de programacién basados
en texto, los visuales utilizan elementos graficos para representar las estructuras de
programacion, haciendo que el proceso de codificacion sea mas intuitivo y accesible.

Los archivos generados
en Scratch tienen la
extension .sbx donde

x cambia de acuerdo a
su version. Para abrirlos
y seguir editandolos,
primero se ejecuta
Scratch y desde el

menu archivo se elige la
opcion Cargar desde tu

Lenguaje de programacion Scratch

Scratch es un software, un entorno y un lenguaje de programacion visual. A través de su
interfaz en linea o sin conexién, facilita la creacién de un algoritmo, acoplando bloques
al tiempo que va creando con la secuencia de instrucciones, una simulacion o una his-

ordenador. e !
\_ toria interactiva. Con Scratch programar es como usar Legos o armar un rompecabezas.
@ Scratch 3.29.1 Existen dos modos de trabajo con Scratch:

« En linea. Es posible programar desde su pagi-
na web. Este modo solicita registrarse para crear
una cuenta de usuario, desde la opcién Unete a
Scratch del menu principal, siguiendo las instruc-
ciones. Esta version, sélo requiere contar con un
correo electronico activo y asignar una contraseina
de inicio.

Archivo Editar

Nuevo
0y

Cargar desde tu ordenador

Movimiento
Movimiento

LS

Guardar en tu ordenador

Abrir archivos de Scratch.



« Escritorio. Permite trabajar sin conexion a internet. Es necesario descargar e insta-
lar la aplicacién en el equipo de computo. Las actividades y recursos disponibles
en este libro fueron creados en la version 3.29.1.

Recurso digital

Escanea el QR y conoce
Scratch.

EEER crew  Bworar  ldeas  Acercade ) Biscar Unete a Scratch  Iniclar sesion
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Acerca de ‘Comunidad Recursos Familia Scratch

Acerca de Sorotch Reglas de la comunidad ideas

Pam padres

i

Entorno de Scratch.

Pam o

Dedica un tiempo a la lectura de las paginas correspondientes a los temas Elemen-
tos de Scratch y codificacion de estructuras. Realizar esta tarea te facilitara las
actividades que el profesor guiara en las siguientes sesiones.

Elementos de Scratch

Interfaz

La interfaz de usuario de Scratch es el entorno en la pantalla donde existe el programa
Scratch. La pantalla esta dividida en multiples secciones o paneles que tienen dife-
rentes funciones. Los elementos que se enlistan a continuacién son los componentes
principales del entorno gréfico de Scratch; identifica cada uno de ellos relacionando
el numero de la imagen con la lista de la derecha.

Paleta de bloques.

Area de programas.
Escenario.

Panel de objetos (Sprites).
Panel de escenario.

Panel de disfraces /
fondos.

Panel de sonidos.

Barra de menu.

Interfaz de usuario de Scratch.




Conceptos clave

Interfaz de usuario.
Medio a través del cual
una persona

puede controlar un
software o

hardware especifico.

Sprite. Cualquier imagen
o informacion que
representa una

imagen. Se trata de un
tipo de

mapa de bits dibujados
en la pantalla de la

computadora.
\

Paleta de bloques

Los bloques de codigo que, al arrastrarlos hacia el drea de programas, crean las secuen-
cias de comandos, estan agrupados dentro de la paleta por colores de acuerdo con su
tipo y, son visibles con sélo desplazar el puntero del ratén hacia abajo. A continuacion,
se describen las categorias de cada bloque de codigo:

« Movimiento. En esta seccion se encuentran las funciones de control del movi-
miento de los objetos (sprites), como la orientacion, desplazamiento, ubicacién,
rotacion, coordenadas, entre otras.

« Apariencia. Categoria con herramientas para cambiar disfraces, animar, organi-
zar, mostrar, esconder, incrementar el tamano vy, aplicar efectos graficos a los
objetos. También aloja las estructuras para escribir mensajes a mostrar en el esce-
nario.

« Sonido. Los bloques de esta categoria permiten insertar audio a los objetos. Pue-
de ser sonido predeterminado que, esta disponible en la biblioteca de Scratch, o
ser importado de los almacenados en la computadora.

« Eventos. Esta relacionado con la estructura basica de la programacién; con ellos
se activan las secuencias de comandos o series de bloques de cédigo. Consiste en
bloques de inicio (hat blocks), usados para indicar cuando se empezara a ejecutar
cierta instruccion o evento al presionar una tecla o al hacer clic con el raton.

« Control. Son bloques que también estan relacionados de forma directa con la
programacion. Aqui se encuentran los bucles o ciclos, estructuras de control se-
lectivo o repetitivo; también ayudan a indicar cuando detener la ejecucion del
programa.

« Sensores. Por medio de los bloques de esta categoria se realizan los procesos para
pedir datos, leerlos y asignarlos a las variables; ademas permiten detectar senales
o colores que ejecutan acciones segun lo solicitado.

« Operadores. Ayudan a realizar operaciones de tipo légico o matematicos. Con
ellos es posible sumar, restar, multiplicar, dividir y hacer comparaciones. Se usan
para modificar variables y cadenas.

« Variables. Permiten crear variables o listas, utilizadas para almacenar datos en
proyectos, por ejemplo, una cadena de texto o un valor numérico.

« Mas bloques. Usados para crear bloques con instrucciones personalizadas por el
usuario con el objetivo de reutilizar el codigo. Es utilizada con frecuencia en la
Programacion Orientada a Objetos (POO).

« Anadir extension. Anaden extensiones con bloques para agregar nuevas carac-
teristicas a los proyectos, como traduccion de textos, lecturas de textos, lapiz y
sonidos.



Codificacién de estructuras

En la siguiente tabla se muestra la equivalencia entre los bloques y la instruccién algo-
ritmica correspondiente en Scratch; sirve de guia para usar correctamente los bloques
al crear proyectos en Scratch.

Instruccion Instruccion

Para saber mas

algoritmica algoritmica

Escanea el QR y observa
el procedimiento para
comprimir carpetas en
Windows 11.

Inicio Algoritmo ' p. Fin Algoritmo

TR ; Como te llamas? JEEET

Entrada de datos Proceso

saidacle | Qo P - Y | Concatenar | (@ marcana )

resultados
Operadores CD Operadores CD

aritméticos relacionales . .

m Comprimir archivos y
Cm CI) carpetas.
S
Op?rgdores - FunCI(?rTes o T .
logicos matematicas

| Ejercitando mis conocimientos = “ ~

Es momento de codificar un algoritmo poniendo en practica tus saberes adquiridos en la progresién.

1. Realiza la actividad de manera individual y recupera la evidencia de la actividad 2 de la progresién 7, el cual
expresaba lo siguiente:
Dos muy buenos amigos siempre estan compitiendo por resolver rapida y correctamente problemas matemati-
cos, por lo que, solicitaron a su profesor de matematicas les formule un problema y avale quien lo resuelve de
manera eficaz y eficiente.
El problema enunciado es el siguiente: Calcular la sumatoria de la sucesién aritmética: 1, 2, 3, 4, ... hasta un
[imite N.

« ;Cudl seria el mejor procedimiento por realizar para ganar esta competencia?

Sabiendo que N puede tomar valores que cumplan 1 <N <106 (el profesor le indicara el limite de la sucesion).
Ejemplo de datos de entrada y salida de resultados:

Entrada Salida
Limite: 9 Total: 36

2. Codifica el algoritmo en Scratch.
3. Guarda el proyecto creado en Scratch en una carpeta utilizando tus iniciales seguido con el nombre CD1 _
P10 _EO1 y comparte con tu profesor(a) por el medio que indique.

N 4

~ Progresion 10. Aprendiendo con . , @




Las estructuras de control selectivas y repetitivas tienen su propia simbologia y sintaxis
tanto en los algoritmos como en los diagramas de flujo. En el lenguaje Scratch también
cuentan con sus bloques especificos.

A continuacion, se incluyen para cada estructura de control, cédigos QR para descar-
gar infografias que contienen la instruccion algoritmica, su sintaxis, diagrama de flujo,
bloque en Scratch y ejemplos; también se agregan videos que explican paso a paso la
codificacion de los problemas resueltos en la progresion 9, asi como el coédigo de cada
proyecto.
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Selectiva simple

Selectiva doble
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Repetitivas: Mientras (while) y Haz mientas
(do while)
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1
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Evaluacion

) \

Con el objetivo de evaluar la comprension de los temas abordados en la progresion (lenguajes de programacioén y
Scratch), elabora un Proyecto de Scratch.

1. De manera individual, recupera el algoritmo de la actividad 1 de la progresién 7 para automatizar el algoritmo.
2. Recuerda la problemética planteada:
Existe una banda roba tamales, la reparticién es inequitativa, el lider siempre asegurard quedarse minimo con
la mitad del botin; el resto lo reparten equitativamente entre los demas integrantes de la banda, los tamales
que no puedan repartirse de forma equitativa también se los quedara el jefe ;Cémo puede calcular el lider el
nuimero de tamales que le tocara al robar N cantidad de tamales?

Supén el botin:

Entrada Salida

Tamales robados: 11
Integrantes de la banda: 3

Tamales para el lider: 7

. Disena un proyecto de secuencias logicas en el lenguaje Scratch que resuelva la situacién anterior.

. Incluye un tipo de estructura de control.

. Utiliza los bloques que consideres para que tu proyecto sea eficiente, 6ptimo y creativo.

. Considera las indicaciones que proporcione tu profesor(a).

. Guarda el proyecto utilizando tus iniciales seguidas del nombre CD1 P10 _E02 y comparte con tu profesor(a)
por el medio que indique.

NSO 1AW

Instrumento de evaluacion

Revisa la siguiente lista de cotejo para que conozcas los criterios con los que tu profesor evaluara tu proyecto.

Indicador ‘ Si ‘ No ‘ Puntos
Demuestra comprension de los conceptos basicos de Scratch. 2
Utiliza una estructura clara y organizada del cédigo. 2
Utiliza estrategias efectivas para resolver el problema. 2
Utiliza al menos una estructura de control. 1
Maneja recursos visuales para mejorar la experiencia del usuario. 1
Utiliza recursos sonoros para mejorar la experiencia del usuario. 1
Incluye los datos del autor . 1
N 4

' Demostrando mi aprendizaje

Para demostrar tu aprendizaje conceptual referente a los
temas abordados en la Progresién 10, realiza la actividad
interactiva, ingresa a ella escaneando el cédigo QR.

Actividad interactiva.

Progresion 10. Aprendi @




Valorando mi aprendizaje

La evaluacion es un proceso continuo de formacion, atil para recabar evidencias sobre
el logro de los aprendizajes, con oportunidad de retroalimentacién y mejora de los
resultados.

En este apartado se presentan algunas actividades e instrumentos, que te guian en la
valoracién de tus aprendizajes, adquiridos progresivamente a lo largo de las dltimas
cinco secuencias didacticas. Responde honestamente a cada una de ellas.

' Reflexionando lo que aprendi m |

Contesta las siguientes preguntas y reflexiona sobre tu desempeno en las Gltimas
cinco progresiones

1. ;Qué te parecio mas facil de disenar, el algoritmo, el diagrama de flujo o el
proyecto en Scratch?

2. ;Qué no sabias sobre el tema, qué sabes ahora y qué mas te gustaria aprender?

3. Si te equivocaste, ;por qué crees que fue asi?

4. ;Qué harias diferente la proxima vez?

5. ;Qué necesitas para conseguirlo?

Para saber mas

Escanea el codigo
QR para acceder al
videotutorial.

Resuelve la siguiente actividad alternativa que te ayuda reforzar tus aprendiza-
jes e incrementar tu evaluacion sumativa.

1. Descarga el archivo de Word desde el codigo QR.

2. Resuelve el problema planteado en el documento y en él mismo, desarrolla
las fases de resolucion de problemas.

3. Crea el diagrama de flujo que atienda todos los aspectos del algoritmo hecho.

4. Crea en Scratch un proyecto que resuelva el problema.

5. Guarda en una carpeta comprimida los archivos generados en Scratch y
también el diagrama.

6. Envia el archivo comprimido a tu profesor para que evalte tu participacién
extra.

Cultura Digital |




Autoevaluacion

La autoevaluacion es un mecanismo de autocontrol que te ayuda a regular tu aprendizaje. Coloca el nimero que corres-
ponda al nivel de dominio en los aspectos de aprendizaje en cada meta.

Nivel de

. Comentarios
dominio

Criterios

Identifico todos los elementos de la situacion a resolver.

Al analizar el problema a resolver, identifico: lo que sé, lo
que quiero y lo que puedo usar.

Identifico las variables en un problema.

Utilizo los operadores apropiados a la condicion que eje-

Representa soluciones de problemas me- o -
cutard la instruccion.

diante pensamiento algoritmico seleccio-
nando métodos, diagramas o técnicas.

Mis algoritmos incluyen las etapas necesarias para su fun-
cionamiento.

Compruebo mediante un procedimiento si el problema
fue resuelto con el algoritmo que disefé.

Represento con las formas correctas cada proceso del
algoritmo.

Identifico los elementos del entorno de Scratch.

Identifico los bloques de inicio, apilables y de cierre.

Aplica lenguaje algoritmico utilizando
medios digitales para resolver situaciones
o problemas del contexto.

Disefio proyectos utilizando los bloques de cédigo.

Empleo los bloques de estructuras de control mas conve-
nientes para resolver.

Concateno de manera correcta, los mensajes de salida
con resultados.

Donde: 1= Excelente; 2= Satisfactorio; 3= Mejorable y 4= Insuficiente.

Coevaluacion

Evalta el desempeno general de tu equipo de trabajo durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje colabora-
tivas.

Buen trabajo

Algo nos falté

Debemos mejorar

3) ) 1) Evaluacion
Organizamos el trabajo estipulando tareas, | Se organiz el trabajo, pero no se estipu- | No hubo organizacién para realizar nu-
prioridades y plazos. laron tareas, prioridades o el plazo de ent- | estros trabajos.
rega final.
Cumplié cada uno con las tareas asigna- | Casi todos los miembros del equipo cump- | Un solo miembro del equipo realizé todos
das y el plazo estipulado. lieron con las tareas asignadas y el plazo | los productos.
estipulado; teniendo que resolver lo que a
otros les fue encomendado.
Todos participamos activamente en la ela- | Casi todos los miembros del equipo parti- | No hubo participacion de los miembros del
boracién de los productos. ciparon activamente en la elaboracién de | equipo en la elaboracién de los productos.
los productos.
La calidad de los productos elaborados fue | La calidad de los productos elaborados fue | No se cumplié con la calidad adecuada de
la adecuada para su entrega. en su mayoria la adecuada para su entrega. | los productos para su entrega.
Total de 12

Progresion 10. Aprendiendo con Scratc
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Direccion General de Escuelas Preparatorias

Cultura Digital I fortalece la aspiracion de

una formacién integral de los estudiantes del
Bachillerato de la Universidad Autbnoma

de Sinaloa, llevandolos a reconocerse como
individuos conscientes de la importancia

del desarrollo de habilidades tecnolégicas

para comunicar, investigar e interactuar en
entornos digitales, protegiendo su identidad y la
manipulacion de datos. Asimismo, contribuye al
desarrollo de un pensamiento critico-reflexivo

y de un pensamiento algoritmico que dé
soluciones a situaciones de la vida cotidiana.

El libro esta disenado de acuerdo con los
Programas de estudio del Plan Bachillerato UAS
2024, orientado por los enfoques humanista y
constructivista del modelo Educativo UAS 2022
y con los lineamientos del Marco Curricular
Comun de la Educacién Media Superior
plasmados en la Nueva Escuela Mexicana que,
también busca la construccién de una sociedad
acorde a las exigencias presentes y futuras.

Esta estructurado en diez progresiones de
aprendizaje que buscan fomentar en los
estudiantes no solo el uso de aplicaciones
digitales, sino la reflexién del empleo y efectos
que causan las Tecnologias de la Informacion,
Comunicacién, Conocimiento y Aprendizaje
Digitales (TICCAD) en su vida cotidiana, asi
como la adaptacién a la diversidad de su
contexto.




