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Planeacién Didactica | Cultura Digital Il

Progresion 1. Redes y conexiones seguras

1. Informacién general

Planeacion | Cultura digital Il

o CeTe [CET (o]0 I P T 1o [1SIMRYAN | dentifica la comunicacion digital por su alcance y como estan organizadas
conexiones seguras en redes personales, locales, metropolitana, area ancha, global (PNA, LAN,
MAN, WAN, GAN) por su topologia (bus, anillo, estrella); o por sus medios
de transmision (pares trenzados, cable coaxial, fibra éptica, radio enlaces de
VFH y UHF y Microondas) para conectar dispositivos tecnolégicos conforme
a sus recursos y contexto.

Categoria Comunicacion y colaboracién.

Meta de aprendizaje Interactia en su entorno mediante herramientas tecnoldgicas, participa en
comunidades virtuales para aprender y colaborar.

Colabora en Comunidades Virtuales para impulsar el aprendizaje en forma
autdonoma y colaborativa, innovar y eficientar los procesos en el desarrollo
de proyectos y actividades de su contexto.

NI FPETENCERTE W GGl Utiliza herramientas digitales para comunicarse y colaborar en actividades o
proyectos segun sus necesidades y contexto.

Contenidos abordados 1.1. Comunicacién digital
1.2. Redes informaticas
1.2.1. Clasificacion de redes
1.2.2. Arquitectura de protocolos de comunicacion
1.2.3. Aplicaciones de internet y Servicios digitales
1.2.4. Medios de transmision de datos
1.3. Seguridad en redes y conexiones seguras
1.3.1. Protocolo para usar una red publica de forma segura
1.3.2. Herramientas basicas de proteccion
1.3.3. Firewall

Ciclo escolar 2025-2026 Semestre tercero
Fecha Horas 6

Unidad Académica

Grupo(s)

Nombre del docente

2. Desarrollo de las sesiones

Fase (Tiempo) Actividades del docente Actividades del estudiante

Sesion 1
Inicio (10 min.) Explica la importancia de las redes | Lee las paginas 10-11 del libro.
digitales en la vida cotidiana y presenta | Responde el cuestionario diagnéstico y
la meta de la progresion. participa en la discusion grupal

Indica la lectura de las paginas 10-11 del | compartiendo respuestas y experiencias
libro y coordina la realizacion del | previas.
cuestionario diagnéstico (pag. 10).

Desarrollo (30 min.) | Proyecta los casos de la seccién | Analiza los casos propuestos en la
“Reactivando mis conocimientos” (pag. | seccion indicada.

11). Toma notas de la capsula Para saber
Guia la lectura de la capsula Para saber | mas.

mas (pag. 12) y plantea un caso para | Expone recomendaciones ante el caso

analisis critico. planteado.
Cierre (10 min.) Recupera ideas clave expresadas por los | Redacta respuesta a la pregunta de
estudiantes. reflexion y registra la tarea asignada.

Formula una pregunta de reflexion




Inicio (10 min.)

escrita y asigna la lectura preparatoria

i rala sml;mente sesion.

Plantea la pregunta: “;Qué tipo de red
usas en casa, escuela o cibercafé?”.
Anota respuestas y las relaciona con
LAN, MAN y WAN, apoyandose en
esquemas del libro (pag. 14).

Expone su respuesta y observa
explicacion y ejemplos del docente.

Desarrollo (30 min.)

Expone tipos de redes por alcance,
topologia y medios de transmision (pag.
14-17).

Coordina la actividad Estudiando (pag.
14-15), solicitando clasificar y justificar
redes con base en el libro.

Clasifica ejemplos de redes segun su
alcance y topologia.

Justifica su clasificacién en equipo y
comparte conclusiones.

Comparte la evidencia al profesor a
través de la plataforma institucional
Moodle DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Resume ideas clave y asigna lectura del
modelo OSI para la proxima clase.

Proyecta un video o animacién del libro
sobre el proceso de abrir una pagina web
(pag. 15).

Pregunta qué sucede al escribir una URL
e introduce el modelo OSI y protocolos
TCP/IP (pag. 15-16).

Escucha y toma nota de la tarea

asignada.

Expone hipotesis sobre el
funcionamiento de internet.
Atiende la explicacion y observa el

esquema del modelo OSl en el libro.

Desarrollo (30 min.)

Coordina la actividad Ejercitando mis
conocimientos (pag. 18): elaboracion de
un mapa conceptual digital sobre redes,
protocolos y componentes usando la
informacion del libro.

Elabora el mapa conceptual digital
siguiendo la estructura jerarquica vista
en clase.

Entrega la evidencia al profesor a través
de la plataforma institucional Moodle
DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Pide compartir brevemente el
elaborado y refuerza dudas.
Asigna tarea de observacion de capas en
una pagina web.

mapa

Pregunta sobre servicios digitales mas
usados y escribe respuestas.

Presenta breve descripcién de cada uno
(correo, nube, redes sociales, FTP, pag.
16).

Presenta avances de su
conceptual y registra la tarea.

mapa

Menciona los servicios digitales que
utiliza y relaciona con los presentados.

Desarrollo (30 min.)

Facilita el analisis de aplicaciones y
coordina la actividad Video corto (pag.
20) explicando criterios de contenido, uso
del guion y presentacion.

Crea en equipo un video corto que
explique el uso y protocolo de un
servicio digital.

Comparte la evidencia al profesor a
través de la plataforma institucional.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min)

Solicita compartir avances del video y
brinda retroalimentacion.

Plantea ejemplos de amenazas en redes
(pag. 18-19) y presenta buenas practicas
con apoyo de infografias del libro.

Presenta avance del video y registra
mejoras sugeridas.

Comenta experiencias personales y
riesgos conocidos.

Desarrollo (30 min)

Coordina la actividad Concretando mis
conocimientos (pag. 21): disefio de
triptico digital sobre seguridad en redes,
explicando criterios de la lista de cotejo.

Disefia en equipo el triptico digital
integrando capturas, recomendaciones y
fuentes.

Entrega la evidencia al profesor a través
de la plataforma institucional Moodle.

Cierre (10 min)

Solicita presentacion parcial del triptico y

da retroalimentacion. de mejora.
Inicio (10 min) Explica uso bésico de firewall y VPN | Observa demostracion y  formula

Presenta avance y registra comentarios




(pag. 20-21) y muestra guia visual del
libro.

preguntas.

Desarrollo (30 min)

Coordina practica individual de
configuracion segura en dispositivo
personal.

Configura su dispositivo aplicando
medidas vistas y entrega la evidencia al
profesor a través de la plataforma
institucional Moodle DGEP-UAS.

Cierre (10 min)

Recapitula aprendizajes de la progresion
y explica la actividad Demostrando mis
conocimientos (pag. 21) para casa.

Resume aprendizajes clave. Escanea el
cédigo QR del libro y realiza la actividad
interactiva en casa.

3. Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion de esta progresion combina un enfoque formativo y sumativo, siguiendo las
especificaciones del programa y del libro de texto.

Formativa: Se aplicara durante todas las sesiones mediante observacién directa, preguntas
detonadoras, analisis de casos, debates y retroalimentacién continua. El docente utilizara una
guia de observacion para valorar la participacion, el trabajo colaborativo y la calidad de las
intervenciones en clase.

Sumativa: Se concentrara en la evaluacion de los productos principales de la progresion,
empleando instrumentos claros y criterios previamente comunicados a los estudiantes.

Aspecto por

Instrumento /

Actividad . Ponderaciéon
evaluar Método

Participacion en | Intervenciones y colaboracion Guia de 8%
clase durante las sesiones observacion

Cuestionario conceptual (pag.21) Actividad interactiva 2%
Actividades de Mapa conceptual 10%
aprendizaje Video corto Calificacion directa | 30%
Tarea Escrito digital 10%
Actividad de | o digital Lista de cotejo 40%
evaluacion final
La ponderacién total de la Progresién 1 en la calificacién semestral es del 14%.

Todas las evidencias indicadas como entregables se sugieren compartirse con el docente a
través de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revision y retroalimentacion.

Lista de cotejo para el Triptico digital (pag. 21 del libro):

Indicador

Si No Puntos

El triptico tiene un titulo claro y creativo. 1
Se incluye una introduccidon que explica la importancia de 1
conectarse de forma segura.

Se describe el procedimiento paso a paso para conectarse a una 5
red segura.

Incluye al menos 3 capturas de pantalla que evidencian el 5
procedimiento.

Las instrucciones son claras, coherentes y faciles de seguir. 1
El disefio es ordenado, visualmente atractivo y bien estructurado. 1
Se presentan recomendaciones adicionales para una conexién 1
segura.

Se indican fuentes de informacién utilizadas. 1




4. Recursos

Materiales

Equipo de computo del centro de cdmputo escolar para realizar actividades digitales,
elaborar productos y visualizar recursos multimedia.

Pizarra y proyector para exposiciones, visualizaciéon de esquemas, tablas y explicaciones
del docente.

Dispositivos personales (cuando sea pertinente) para practicas de configuraciéon de
seguridad en redes y conexion a servicios digitales.

Libro de texto

De Anda Quintin, C., Romero Espiritu, E. R., Lépez Coronel, G. U., Garcia Ramos, M. L.,
& Rigoberto, S. G. (2025). Cultura Digital lll. Gyros. Monterrey, México.

Recursos de la academia en linea

Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de
instrucciones y retroalimentacion del docente.

Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPIKm8FRkJR16cP6fM60I119bSxs6wkb&si=Zg-
hm7Qlalb3yzPp

Pagina Sway:

https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS40a?ref=Link



https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link

Progresién 2. Creacion de contenido digital

1. Informacién General

Progresion 2. Creaciéon de
contenido digital

Categoria
Meta de aprendizaje

Aprendizaje de trayectoria

Planeacion | Cultura digital Il

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

Creatividad digital

Realiza investigacion en entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y
graficar informacion aplicable a las areas del conocimiento.
Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos,
difundir informacioén, potenciar su creatividad e innovacion.

Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y
recursos tecnologicos para fortalecer su creatividad e innovar en su vida

cotidiana.

Contenidos abordados 2.1 Edicioén de videos

2.21 Caracteristicas
222 Etapas de creacion
223

Ciclo escolar 2025-2026

Fecha
Unidad Académica

Edicion en aplicacion
Semestre
Horas 6

211 Caracteristicas

2.1.2  Etapas de creacion

2.1.3  Edicién en aplicacion
2.2 Edicion de audios

tercero

Grupo(s)

Nombre del docente

2. Desarrollo de las sesiones

Actividades del docente

Fase (Tiempo)

Actividades del estudiante

Sesion 1
Explica la importancia de la creacion de
contenido digital en la vida cotidiana y
presenta la meta de la progresion.
Indica la lectura de las paginas 22-23 del

Inicio (10 min.)

Lee las paginas 22-23 del libro.
Responde el cuestionario diagnostico y
participa en la discusion grupal
compartiendo respuestas y

'Reactivando mis conocimientos' (pag. 23).
Guia la lectura de la capsula 'Relaciénalo
con...' (pag. 24) y plantea un caso para
analisis critico.

libro y coordina la realizacién del | experiencias previas.
cuestionario diagnéstico (pag. 22).
Desarrollo (30 min.) | Proyecta los casos de la seccidon | Analiza los casos propuestos en la

seccion indicada.

Toma notas de la capsula 'Relaciénalo
con...".

Expone recomendaciones ante el caso
planteado.

Cierre (10 min.) Recupera ideas clave expresadas por los
estudiantes.

Formula una pregunta de reflexion escrita
y asigna la lectura preparatoria para la

siguiente sesion.

Presenta el tema de 'Etapas de creacion
de un video digital' y explica la importancia
de la preproduccioén (pag. 26).

Solicita comentar experiencias previas en

Inicio (10 min.)

Redacta respuesta a la pregunta de
reflexion y registra la tarea asignada.

Comparte experiencias previas sobre
creacion de videos.

Observa la explicacién de las etapas y
toma notas.




la elaboracién de videos.

Desarrollo (30 min.)

Coordina la lectura guiada de las paginas

26-28 sobre preproduccién, produccion y

postproduccién de video.
Explica ejemplos de cada etapa y presenta
recursos visuales del libro.

Lee y subraya ideas clave de las
paginas 26-28.
Relaciona  ejemplos
proyectos propios.
Elabora un esquema en apuntes sobre
las tres etapas.

vistos con

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita compartir esquemas elaborados.
Refuerza dudas y asigna lectura del

apartado 'Ejercitando mis conocimientos'

ag. 29).

Explica la actividad 'Guion de video' (pag.
29) y presenta el formato descargable via
QR.

Organiza equipos de trabajo para la
actividad.

Presenta su esquema y registra la
tarea asignada.

Escanea el QR para descargar el
formato del guion de video.
Se integra en su equipo asignado.

Desarrollo (30 min.)

Supervisa la elaboracion colaborativa del
guion de video, resolviendo dudas.

Recuerda criterios de secuencia, claridad y

creatividad.

Elabora en equipo el guion de video
con al menos 3 escenas claras.

Incluye descripciones, didlogos y
elementos visuales/sonoros.

Entrega el archivo en la plataforma
Moodle DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita avances de guiones y brinda
retroalimentacion.

ara la proxima sesion.

Indica revision final

herramienta

Presenta la
Clipchamp y sus funciones basicas (pag.
30).

Expone los pasos iniciales de creaciéon de
un proyecto en la plataforma.

Microsoft

Presenta avance de guion y registra
observaciones.

Observa la demostracion del uso de
Clipchamp.

Toma notas de funciones y pasos
iniciales.

Desarrollo (30 min.)

Coordina la actividad 'Edicién de video en

Clipchamp' (pag. 31) con
elaborados.
Supervisa la grabacion y edicién de clips.

los guiones

Graba material audiovisual siguiendo
el guion.

Importa, organiza y edita clips en
Clipchamp.

Exporta video en formato MP4 y lo
entrega en Moodle DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Recopila videos finales y asigna lectura

sobre 'Edicion de audios' (pag. 32).

Explica caracteristicas y
creacion de un audio digital (pag. 33-34).

Presenta el formato de guion de audio

descargable via QR.

etapas de

Entrega el video y registra la tarea.

Escanea el QR y descarga el formato
del guion de audio.

Toma notas de caracteristicas y
etapas.

Desarrollo (30 min.)

Coordina la actividad
(pag. 33) y supervisa la grabacion.

Recuerda criterios de claridad, diccion y

organizacion.

'Guion de audio’

Elabora guion de audio en equipo con
introduccion, desarrollo y cierre.

Graba y edita audio en Clipchamp con
recursos complementarios.

Entrega el audio en Moodle DGEP-
UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita compartir avances de audio y

brinda retroalimentacion.
Explica la actividad final de infografia (pag.
37).

Recapitula aprendizajes de video y audio

digital.

Presenta criterios de evaluaciéon para la

infografia final (pag. 37).

Presenta avances y registra mejoras
sugeridas.

Escucha recapitulacion y anota

criterios de la lista de cotejo.




Desarrollo (30 min.)

Coordina la actividad 'Concretando mis

conocimientos' (pag. 37).
Supervisa el disefio de la infografia final.

Disefia infografia digital sobre el
proceso de creacién de contenido
digital.

Incluye pasos, funciones,
recomendaciones y  aplicaciones
educativas.

Entrega el archivo final en Moodle
DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Solicita ~ compartir
retroalimentacion final.

Cierra la progresion destacando logros y

aprendizajes.

infografias  para

Presenta su infografia y recibe

retroalimentacion final.

3. Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion de esta progresiéon combina un enfoque formativo y sumativo, siguiendo
las especificaciones del programa, criterios de evaluacion y del libro de texto.

Formativa: Se aplicara durante todas las sesiones mediante observacion directa,
preguntas detonadoras, analisis de casos, debates y retroalimentacion continua. El
docente utilizara una guia de observacién para valorar la participacion, el trabajo

colaborativo y la calidad de las intervenciones en clase.

Sumativa: Se concentrara en la evaluacion de los productos principales de la
progresion, empleando instrumentos claros y criterios previamente comunicados a los

estudiantes.

Aspecto por

Actividad

Instrumento /

Método Ponderacion

evaluar

Participacion en Intervenciones y colaboracion Guia de 89
clase durante las sesiones observacion °
Cuestionario conceptual (pag.37) | Act. interactiva 2%
Actividades de Guion de video 5%
aprendizaje Video e 30%
Guion de audio Calificacién directa 5%
Audio 30%
ACt'V'da.d, de. Infografia Lista de cotejo 20%
evaluacion final
La ponderacion total de la progresion 2 en la calificacion semestral es del 13%.

Todas las evidencias indicadas como entregables deberan compartirse con el docente a través
de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revision y retroalimentacion.

Lista de cotejo para la Infografia digital (pag. 37del libro):

Se incluyen los pasos para editar video y audio, funciones principales
y recomendaciones.

El disefio visual es atractivo.

El contenido esta bien distribuido con jerarquia visual.

Incluye descripcion de la aplicacién educativa o reflexiva.

Respeta reglas gramaticales y ortograficas

=INININ| W




4. Recursos

Materiales

Equipo de computo del centro de cdmputo escolar con conexiodn a internet para realizar
actividades digitales, elaborar productos y visualizar recursos multimedia.

Pizarra y proyector para exposiciones, visualizacién de esquemas, tablas y explicaciones
del docente.

Dispositivos personales para grabacion y edicién de audio y video.

Libro de texto

De Anda Quintin, C., Romero Espiritu, E. R., Lopez Coronel, G. U., Garcia Ramos, M. L.,
& Rigoberto, S. G. (2025). Cultura Digital Ill. Gyros. Monterrey, México.

Recursos de la academia en linea

Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de
instrucciones y retroalimentacion del docente.

Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPIKm8FRkJR16cP6fM60I1I9bSxs6wkb&si=Zg-
hm7Qlqlb3yzPp

Pagina Sway:

https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS40a?ref=Link

Software

Microsoft Clipchamp


https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link

Progresién 3. Difusion de contenido digital

1. Informacién general

Planeacion | Cultura digital Ill

Utiliza herramientas de comunicacién digital en forma directa o emisiéon y
descarga continua, transmisiéon por secuencias, lectura y difusion continuo
para difundir informacion, conocimientos, experiencias y aprendizajes de
acuerdo con su contexto personal, académico, social y ambiental.

Progresion 3. Difusion de
contenido digital

Categoria Creatividad digital

Realiza investigacion en entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y
graficar informacién aplicable a las areas del conocimiento.
Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos,
difundir informacion, potenciar su creatividad e innovacion.

Meta de aprendizaje

Aprendizaje de trayectoria

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

3.1. Publicacion linea

3.1.1. Consideraciones para publicar contenido
3.2. Podcast

3.2.1. Esquema de un podcast
3.3. Canales de difusién en Teams

Contenidos abordados

Ciclo escolar

Fecha

2025-2026 Semestre tercero
Horas 6

Unidad Académica

Grupo(s)

Nombre del docente

2. Desarrollo de las sesiones

Actividades del docente Actividades del estudiante

Sesion 1

Fase (Tiempo)

Inicio (10 min.)

Explica la importancia de la difusion de
contenido digital y presenta la meta de
la progresion.

Indica la lectura de las paginas 40-41
del libro y coordina la realizacién del
cuestionario diagnéstico (pag. 40).

Lee las paginas 40-41 del libro.

Responde el cuestionario diagnéstico y
participa en la discusion  grupal
compartiendo respuestas y experiencias
previas.

Desarrollo (30 min.)

Proyecta los casos de la seccion
'Reactivando mis conocimientos' (pag.
41).

Guia la lectura de la capsula
'Relacidénalo con...' (pag. 41) y plantea
un caso para analisis critico.

Analiza los casos propuestos en la seccién
indicada.

Toma notas de la capsula 'Relaciénalo
con...".

Expone recomendaciones ante el caso
planteado.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Recupera ideas clave expresadas por
los estudiantes.

Formula una pregunta de reflexion
escrita y asigna la lectura preparatoria
para la siguiente sesion.

Presenta el tema 'Consideraciones
para publicar contenido' (pag. 42) y
explica aspectos éticos y practicos.
Solicita comentar experiencias sobre
publicaciones en linea.

Redacta respuesta a la pregunta de
reflexion y registra la tarea asignada.

Comparte experiencias
publicaciones en linea.
Observa la explicaciéon y toma notas de
aspectos clave.

previas sobre

Desarrollo (30 min.)

Coordina la lectura guiada de la

Lee y subraya ideas clave de la seccion




seccién 'Estudiando’
revision de la
publicacion segura.
Explica ejemplos de buenas practicas
de publicacion.

(pag. 42) y la
infografia  sobre

indicada.

Elabora una infografia digital sobre
consideraciones para publicar contenido.
Entrega la evidencia al profesor a través
de la plataforma institucional Moodle
DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita compartir infografias y brinda
retroalimentacion.
Asigna lectura del apartado 'Esquema

de un iodcast' iiac'; 44i

Explica la actividad 'Esquema de un
podcast' (pag. 44) y presenta el formato
de trabajo.

Organiza equipos para la actividad.

Presenta su infografia y registra la tarea
asignada.

Observa la explicaciéon y analiza ejemplos
de esquemas.
Se integra en el equipo asignado.

Desarrollo (30 min.)

Supervisa la elaboracion colaborativa
del esquema de podcast.

Elabora en equipo el esquema de podcast
con titulo, propdsito, publico, estructura y

Inicio (10 min.)

Recuerda criterios de estructura, | puntos clave.
propdsito y publico objetivo. Entrega el archivo en la plataforma
institucional Moodle DGEP-UAS.
Cierre (10 min.) Solicita avances y brinda | Presenta avance del esquema y registra

retroalimentacion.
Indica revisién final para la proxima
sesion.

Presenta el tema 'Produccion de un
podcast' (pag. 45) y explica uso de
herramientas como Microsoft Teams
para difusion.
Muestra ejemplos de podcasts bien
estructurados.

observaciones.

Observa ejemplos presentados.
Toma notas sobre estructura y recursos
técnicos.

Desarrollo (30 min.)

Coordina la grabacién del podcast con
base en el esquema elaborado.
Supervisa uso de herramientas de
grabacion y edicion.

Graba el podcast siguiendo el esquema.
Edita el audio cuidando calidad y claridad.
Entrega avance del podcast en Moodle
DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Recopila avances y brinda

retroalimentacion.
Asigna ajustes para la sesion siguiente.

Recapitula aspectos clave para finalizar
el podcast.

Explica criterios de evaluacion de la
lista de cotejo (pag. 47).

Presenta avance y registra observaciones
para mejora.

Escucha recapitulacion y anota criterios de
evaluacion.

Desarrollo (30 min.)

Coordina la finalizacién y edicién final
del podcast.

Supervisa la integracion del podcast en
un canal de difusion de Microsoft
Teams.

Finaliza edicion del podcast cumpliendo
criterios.

Integra el podcast en el canal de difusion
de Microsoft Teams.

Entrega producto final en Moodle DGEP-
UAS.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita escuchar fragmentos de los
podcasts.
Brinda retroalimentacion final.

Recapitula
progresion.
Presenta la actividad 'Demostrando mis
conocimientos' (pag. 47) para casa.

aprendizajes

Presenta su recibe

retroalimentacion.

podcast vy

Escucha recapitulacién y toma nota de la
actividad final.

Desarrollo (30 min.)

Coordina discusion sobre la
experiencia de produccion y difusion de
contenidos digitales.

Resalta la importancia de la

Participa en
experiencias.
Registra reflexiones en apuntes.

la discusiéon y comparte




responsabilidad digital.
Cierre (10 min.) Cierra la progresion destacando logros | Registra las instrucciones y prepara la
y aprendizajes. entrega final.
Indica instrucciones para la actividad
final en casa.

3. Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion de esta progresién combina un enfoque formativo y sumativo, siguiendo
las especificaciones del programa, criterios de evaluacion y del libro de texto.

Formativa: Se aplicara durante todas las sesiones mediante observacion directa,
preguntas detonadoras, analisis de casos, debates y retroalimentacion continua. El
docente utilizara una guia de observacidn para valorar la participacion, el trabajo
colaborativo y la calidad de las intervenciones en clase.

Sumativa: Se concentrara en la evaluacion de los productos principales de la
progresion, empleando instrumentos claros y criterios previamente comunicados a los
estudiantes.

Aspecto por Instrumento /

Actividad . Ponderaciéon
evaluar Método
Intervenciones y colaboracion Guia de 8%
Participacion en durante las sesiones observacion
clase Cuestionario conceptual Act. interactiva 2%
(pag.47)
Actividades de Esquema Calificacion directa 20%
aprendizaje
Tarea Infografia Calificacion directa 10%
Actividad de Podcast Lista de cotejo 60%
.z . (o]
evaluacion final
La ponderacidn total de la progresién 3 en la calificacién semestral es del 13%.

Todas las evidencias indicadas como entregables se sugieren compartirse con el docente a
través de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revision y retroalimentacion.

Lista de cotejo para el Podcast (pag. 47del libro):

Indicador Si No Puntos
Se publican los tres episodios solicitados 3
La narrativa del podcast se apega de forma clara y precisa al guion 5
de la actividad anterior

La edicidn del podcast contribuye a una presentacién atractiva 2
Se crea el equipo en Microsoft Teams y se integran los 2
colaboradores

El material audiovisual respeta lineamientos éticos 1

4. Recursos

Materiales



Equipo de computo del centro de cdmputo escolar para realizar actividades digitales,
elaborar productos y visualizar recursos multimedia.

Pizarra y proyector para exposiciones, visualizacién de esquemas, tablas y explicaciones
del docente.

Dispositivos personales (cuando sea pertinente) para practicas de configuracion de
seguridad en redes y conexion a servicios digitales.

Libro de texto

De Anda Quintin, C., Romero Espiritu, E. R., Lopez Coronel, G. U., Garcia Ramos, M. L.,
& Rigoberto, S. G. (2025). Cultura Digital lll. Gyros. Monterrey, México.

Recursos de la academia en linea

Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de
instrucciones y retroalimentacion del docente.

Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPIKm8FRkJR16cP6fM60I119bSxs6wkb&si=Zg-
hm7Qlalb3yzPp

Pagina Sway:

https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS40a?ref=Link

Software

Microsoft Teams para canales de difusion.


https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link

Progresidn 4. Inteligencia Artificial

1. Informacién general

Planeacion | Cultura digital Il

T (G MM D G ISEN |dentifica las areas y campos de aplicacion de la inteligencia artificial (1A),

Atrtificial internet de las cosas (loT), Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos,
Robdtica para considerar las vocaciones del estudiantado.

Categoria Creatividad Digital

Meta de aprendizaje Realiza investigacion en entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y

graficar informacién aplicable a las areas del conocimiento.
Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos,
difundir informacién, potenciar su creatividad e innovacion.
VIO IFPETENCER TV CIEMl Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y
recursos tecnoldgicos para fortalecer su creatividad e innovar en su vida
cotidiana.
Contenidos abordados 4.1. Cuarta revolucion industrial
4.1.1. Internet de las cosas
Realidad Virtual
Realidad aumentada
Inteligencia Atrtificial
Robdtica avanzada
Impresién 3D
Computacion en la nube
. Ciencia de datos y Big Data
4.1.9. Ciberseguridad
4.2. Introduccién a la Inteligencia artificial
4.2.1. Antecedentes
4.2.2. Terminologia
4.2.3. Caracteristicas y tipos
4.2.4. Uso ético
4.3. Chatbot de Inteligencia artificial
4.3.1. Historia
4.3.2. Tipos de chatbot
4.3.3. Ventajas
4.3.4. Entorno de un chatbot
4.3.5. Disefo de prompts
4.4. Herramientas |A para generar recursos didacticos

4.4.1. Modelos IA Utiles para otras areas
Ciclo escolar 2025-2026 Semestre tercero
Fecha Horas 15

Unidad Académica
Grupo(s)
Nombre del docente

BRAARRSS
AAAAAJ‘_\
PNoOURWN

2. Desarrollo de las sesiones

Fase (Tiempo) Actividades del docente Actividades del estudiante

Sesion 1

Inicio (10 min.) Presenta la progresion, las metas de | Atiende a la presentacion. Lee las metas
aprendizaje y los temas a desarrollar. | de la progresion y analiza el cuestionario
Introduce el cuestionario de la seccion | diagndstico de la pagina 72 del libro de
"Recuperando lo que sabemos" (pag. | texto.

72).
Desarrollo (30 min.) | Modera la resoluciéon del cuestionario, | Responde de manera individual las cuatro
que indaga ideas previas sobre la | preguntas del cuestionario en su cuaderno
Inteligencia _ Artificial, sus ventajas, | de notas, reflexionando sobre sus




desventajas y usos en el ambito

escolar.

conocimientos previos

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Organiza una puesta en comun de las
respuestas y guia una reflexion grupal,
destacando la importancia de enfocar
el estudio en los aspectos menos
conocidos.

Introduce la actividad "Reactivando mis
conocimientos" (pag. 73), explicando la
situacion de Luis, un estudiante con
problemas de organizacion y estudio.

la socializacion de sus
respuestas. Anota las conclusiones
grupales, que quedan como apuntes
fisicos o digitales.

Participa en

Lee y analiza la situacion problematica de
Luis presentada en la pagina 73 del libro.

Desarrollo (30 min.)

Organiza al grupo en equipos y los guia
en la discusién de las preguntas
planteadas sobre el caso de Luis,
fomentando la propuesta de soluciones
tecnoldgicas.

Se organiza en equipos para discutir los
problemas de Luis y proponer soluciones
tecnolégicas con IA que podrian ayudarlo,
respondiendo a las preguntas guia.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita a los equipos que disefien y
describan en una hoja su propia
herramienta de IA, indicando nombre,
funcion y utilidad.

Coordina la presentacion de las
propuestas de herramientas de IA de
cada equipo.

Dibuja o describe en wuna hoja Ia
herramienta de |A que su equipo imagind
para ayudar a Luis, detallando su
funcionamiento y utilidad para otros
estudiantes.

Presenta brevemente al grupo la
propuesta de herramienta de IA disefiada
por su equipo

Desarrollo (30 min.)

Anota en el pizarron las ideas clave de
cada propuesta, agrupandolas por
funcion (organizacion, apoyo
académico, etc.).

Expone las caracteristicas de su
propuesta y atiende a las presentaciones
de los demas equipos.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Cierra la actividad con un resumen,
enfatizando como muchas de las ideas
propuestas ya estan siendo
desarrolladas por la IA en la actualidad.

Introduce el tema 4.1 "La cuarta
revolucion  industrial" (pag. 74),
explicando los conceptos clave de

tecnologias emergentes y tiempo real.

Participa en la reflexion final y anota las
conclusiones. La evidencia de la actividad
queda registrada en sus apuntes.

Realiza una lectura individual de la pagina
74 del libro, enfocandose en los conceptos
clave y la definicién de la Industria 4.0

Desarrollo (30 min.)

Expone los antecedentes de las
revoluciones industriales  (primera,
segunda y tercera) para contextualizar
la magnitud de la cuarta revolucion
(pags. 74-75).

Toma apuntes de la exposicion del
docente, creando una linea de tiempo o un
cuadro comparativo de las revoluciones
industriales.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Asigna la visualizacion del video
"Cuarta revolucion industrial" mediante
el codigo QR de la pagina 75, como
complemento al tema.

Retoma el tema de la Industria 4.0 y
sus caracteristicas principales, como la
interconexion y la automatizacion (pag.
75).

Escanea el codigo QR de la pagina 75 y
observa el video para ampliar su
comprension del tema. Registra notas
adicionales.

Repasa sus apuntes sobre la Industria 4.0
y participa en la discusion inicial.

Desarrollo (30 min.)

Explica las tecnologias clave de la
Industria 4.0, iniciando con el Internet
de las Cosas (loT), su definicion y
funcionamiento (pag. 76)

Lee la seccion sobre Internet de las Cosas
(loT) en la pagina 76 y analiza el diagrama
de su funcionamiento, identificando sus
componentes.




Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Expone ejemplos de aplicacion del loT
en la vida cotidiana, salud, industria y
ciudades inteligentes (pag.
Se5|on 6

Introduce las tecnologias de Realidad
Aumentada (RA) y Realidad Virtual
(RV), explicando sus definiciones vy
diferencias (pag. 77).

Identifica y anota en su cuaderno ejemplos
de aplicacion del loT en diferentes areas,
segun lo expuesto por el docente y el libro.

Lee la seccion correspondiente a RA 'y RV
en la pagina 77 del libro, diferenciando
claramente ambos conceptos.

Desarrollo (30 min.)

Explica las aplicaciones de la RA 'y RV
en areas como la educacion, el
entretenimiento, la salud y la industria
(pags. 77-78).

Toma apuntes sobre las aplicaciones de la
RA y la RV vy visualiza los ejemplos
proporcionados en el libro

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Introduce brevemente los conceptos de
Inteligencia  Artificial y  Robodtica
Avanzada como tecnologias de la

Industria 4.0 iiai}s 78- 79i S|iU|entes temas.

Explica el concepto de Ciberseguridad,
su importancia en la era digital y los
riesgos asociados a la interconexion

Lee la introduccion a la Inteligencia
Artificial y la Roboética Avanzada en las
paginas 78-79 para familiarizarse con los

Lee la seccion sobre Ciberseguridad en la
pagina 80, comprendiendo su rol en la
proteccion de la informacion digital.

(pag. 80).
Desarrollo (30 min.) | Detalla los principales riesgos en | Identifica los diferentes tipos de
ciberseguridad (malware, phishing, | ciberataques y las estrategias para

ataques de denegacién de servicio) y
las medidas de proteccion (pag. 80).

prevenirlos, tomando apuntes de Ila
informacién clave.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Asigna la lectura de Ila seccidn
"Estudiando" (pag. 82) para que Ios
estudiantes se preparen para

siguiente fase de la progresion.
Sesioén 8

Introduce formalmente el tema de la
Inteligencia Artificial, abordando Ila
terminologia  basica: algoritmo y
aprendizaje automatico (pag. 82)

Realiza la lectura indicada de la pagina 82
como preparacion para las siguientes
sesiones

Atiende la explicacion

definiciones de algoritmo vy aprendlzaje
automatico en la pagina 82 del libro de
texto.

Desarrollo (30 min.)

Explica los conceptos de Redes
Neuronales, Procesamiento del
Lenguaje Natural (PLN) y Datos de
Entrenamiento (pag. 83).

Analiza los conceptos de redes
neuronales, PLN y datos de
entrenamiento, relacionandolos con el
funcionamiento de la IA, y toma apuntes

detallados.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Guia una breve discusion para
asegurar la comprension de la
terminologia fundamental de la IA.

Expone las caracteristicas principales
de la IA: aprendizaje, razonamiento,
percepcion y creatividad (pag. 84).

Participa en la discusion, resuelve dudas
sobre la terminologia y anota ejemplos
que clarifiguen los conceptos.

Identifica y comprende las cuatro
caracteristicas clave de la Inteligencia
Artificial, segun se describe en la pagina
84.

Desarrollo (30 min.)

Describe los tres tipos de Inteligencia
Artificial: 1A estrecha (ANI), IA general
(AGI) y Super IA (ASI), explicando sus
diferencias y estado de desarrollo (pag.
84).

Diferencia los tipos de IA (ANI, AGI, ASI) y
anota sus caracteristicas distintivas y
ejemplos en su cuaderno de notas.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita la lectura de la seccién sobre el
uso ético de la IA como introduccion al
siguiente tema (pag. 86).

Introduce el tema del "Uso ético de la
Inteligencia  Artificial"  (pag.  86),
destacando su importancia social y los
desafios que presenta.

Realiza la lectura de la pagina 86 para
familiarizarse con los desafios éticos que
plantea la Inteligencia Artificial.

Atiende la introduccion y reflexiona sobre
la necesidad de un marco ético para el
desarrollo y aplicacion de la IA.




Desarrollo (30 min.)

Expone los principales dilemas éticos:
sesgos algoritmicos, transparencia,
responsabilidad, impacto laboral, y
vigilancia (pags. 86-87).

Analiza cada uno de los dilemas éticos
presentados, toma apuntes y participa en
la discusion grupal con ejemplos o
preguntas.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Concluye enfatizando la necesidad de
una IA ética, con regulaciones y dialogo
entre todos los actores sociales (pag.
87).

Presenta el tema "IA Generativa" (pag.
88) y el concepto de "prompt" como
instruccién clave para estas
herramientas.

Anota las conclusiones sobre la
importancia de la ética en la IA. La
evidencia se registra en sus apuntes.

Lee la seccion sobre IA Generativa y el rol
de los prompts en la pagina 88 del libro.

Desarrollo (30 min.)

Explica los diferentes tipos de prompts
(instructivo, creativo, interactivo, etc.) y
las consideraciones para redactarlos de
manera efectiva (pags. 88-89).

Identifica los tipos de prompts y analiza las
recomendaciones para su redaccion.
Realiza un borrador de prompt para una
tarea especifica.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Introduce la actividad "Ejercitando mis
conocimientos" (pag. 91) y explica el
objetivo de utilizar una IA para crear
una presentacion.

Guia a los estudiantes para que
accedan a una herramienta de IA
generativa (como Microsoft 365 Copilot
o similar) para realizar la actividad.

Atiende la explicacion de la actividad y se
prepara para aplicar lo aprendido sobre
prompts en una herramienta de IA.

Accede a la herramienta de IA generativa
indicada por el docente en un equipo de
cémputo.

Desarrollo (30 min.)

Monitorea y asesora a los estudiantes
mientras redactan un prompt para
generar una presentacion en
PowerPoint sobre un tema de la
Industria 4.0, siguiendo los pasos de la
pag. 91.

Redacta un prompt especifico para que la
IA genere una presentacion de 5
diapositivas sobre un tema de la Industria
4.0 (IoT, Robdtica, etc.)

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Indica a los estudiantes que guarden la
presentacién generada y la preparen
ara su entrega.

Presenta la segunda parte de la
actividad practica: la creacion de una
infografia utilizando 1A como asistente

(pag. 92).

Genera la presentacion, la revisa, realiza
ajustes si es necesario y la guarda con la
nomenclatura indicada.

Atiende la explicacién y comprende el rol
de la IA como auxiliar en la creacion de
infografias.

Desarrollo (30 min.)

Explica como usar la |IA para generar
ideas, titulos y contenido organizado
para una infografia, y como usar una
herramienta como Canva o Piktochart
para el disefio.

Utiliza una IA para generar el contenido
textual de una infografia sobre la ética en
la IA. Posteriormente, utiliza una
herramienta de disefio para crear la
infografia con la informacioén generada.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Asesora a los estudiantes en el disefo
y finalizacion de la infografia.

Explica la actividad integradora
"Concretando mis conocimientos" (pag.
93), que consiste en una investigacion
sobre una vocacion relacionada con la
IA.

Finaliza el disefio de su infografia, la
exporta en formato de imagen o PDF y la
uarda con la nomenclatura indicada.

Lee y analiza las instrucciones de la
actividad integradora en la pagina 93,
seleccionando una vocacion de su interés.

Desarrollo (30 min.)

Guia el proceso de investigacion en
linea, indicando fuentes confiables y los
puntos a cubrir en la investigacion
(descripcion, habilidades, campo
laboral, etc.).

Realiza una investigacién en linea sobre la
vocacién elegida (ej. Cientifico de Datos,
Ingeniero en Robdética), recopilando la
informacién solicitada.

Cierre (10 min.)

Solicita a los estudiantes que
estructuren la informacién recopilada

Organiza la informacion investigada en un
procesador de textos, preparandola para




en un documento digital. la entrega final.

Inicio (10 min.) Presenta la actividad "Demostrando | Responde el instrumento de
mis conocimientos" (pag. 94), que | autoevaluacion y coevaluacion de la
consiste en una autoevaluacion vy | pagina 94, reflexionando sobre su
coevaluacion del aprendizaje. desempefio en la progresion.

Desarrollo (30 min.) | Organiza la entrega de las evidencias | Nombra sus archivos (Presentacion,
de la progresion en la plataforma | Infografia e Investigacion) segun la
institucional. nomenclatura solicitada y los entrega en el
espacio correspondiente de la plataforma
Moodle DGEP-UAS.

Cierre (10 min.) Realiza un recuento de los | Participa en la reflexion final sobre el
aprendizajes clave de la progresiéon y | impacto de la Inteligencia Artificial y las
brinda retroalimentacion final sobre los | tecnologias de la Industria 4.0 en su futuro
trabajos entregados. profesional.

3. Orientaciones para la evaluacion

La evaluacidon se centrara en la capacidad del estudiante para identificar y utilizar herramientas de
Inteligencia Artificial para la investigacion y creacién de contenidos, asi como en su comprension de los
conceptos e implicaciones de la Industria 4.0.

Formativa: Se realizara mediante la observacion directa de la participacion en las discusiones grupales, la
realizacion de las actividades en clase y la colaboracién en equipo. Se utilizard una guia de observacion
para registrar el progreso.

Sumativa: Estara compuesta por las evidencias generadas a lo largo de la progresion. Los instrumentos y
la ponderacion, de acuerdo con los Criterios de Evaluacion, son:

Aspecto por evaluar Actividad Instrumento / Ponderacion
Método

Participacién en clase Participacion en clase Guia de observacion 8%
Cuestionario conceptual (pag.89) Actividad interactiva 2%

Actividades de Organizador grafico (pag. 60) 4%

aprendizaje Respuesta Test vocacional (pag. 61) 3%
Respuesta crucigrama (pag. 67) 3%
Texto digital (pag. 77) Calificacion directa 15%
Crucigrama (pag. 83) 15%
Presentacion electrénica (pag. 86) 15%
Infografia (pag. 88) 15%

Actividad de Reporte escrito (pag. 89) Lista de cotejo 20%

evaluacion

La ponderacion general de la Progresion 4 en la calificacion semestral es del 30%.

Todas las evidencias indicadas como entregables deberan compartirse con el docente a través de la
plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revision y retroalimentacion.

Lista de cotejo para la Reporte escrito (pag. 89 del libro):

Describe de forma clara y precisa como las herramientas de |A 3
ayudan a la creacién de recursos didacticos

Relaciona el uso de la IA generativa para la toma de decisiones 3
sobre su formacion superior

Incluye una breve conclusion clara y reflexiva 2
No contiene errores ortograficos 2




4. Recursos

Materiales

Equipo de computo del centro de cdmputo escolar para realizar actividades digitales,
elaborar productos y visualizar recursos multimedia.

Pizarra y proyector para exposiciones, visualizaciéon de esquemas, tablas y explicaciones
del docente.

Dispositivos personales (cuando sea pertinente): para practicas y actividades
relacionadas con IA, IoT y otras tecnologias emergentes.

Libro de texto

De Anda Quintin, C., Romero Espiritu, E. R., Lopez Coronel, G. U., Garcia Ramos, M. L.,
& Rigoberto, S. G. (2025). Cultura Digital Ill. Gyros. Monterrey, México.

Recursos de la academia en linea

Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de
instrucciones y retroalimentacion del docente.

Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPIKm8FRkJR16cP6fM60I119bSxsbwkb&si=Zg-
hm7Qlqlb3yzPp

Pagina Sway:

https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS40a?ref=Link

Software

Microsoft Copilot.


https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link

Progresién 5. Desafios ludicos

1. Informacién general

Planeacion | Cultura digital Il

TSI LTE LGN Utiliza herramientas digitales para la resolucion de desafios ludicos
contenido digital mediante el desarrollo de proyectos interactivos, aplicandolos en
contextos reales fomentando la creatividad, el pensamiento critico y
las habilidades de trabajo colaborativo.

Categoria Creatividad digital

Meta de aprendizaje Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos,
difundir informacion, potenciar su creatividad e innovacion.

PNCHG PN CRIEVSGIEM Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y
recursos tecnologicos para fortalecer su creatividad e innovar en su vida
cotidiana.

Contenidos abordados 5.1. Imagina, juega, programa: el arte de crear videojuegos
5.1.1. Elementos de un videojuego
5.1.2. Herramienta para crear videojuegos
5.1.3. Lenguaje visual para crear videojuegos
5.2. Laégica, decisiones y movimiento del juego
5.2.1. Estructuras de control
5.3. Tu primer videojuego, creatividad y codigo en movimiento
5.3.1. Variables
5.3.2. Operadores
5.3.3. Disefio de personajes
5.3.4. Escenarios multiples y cambio de fondo
5.3.5. Storytelling para videojuegos
5.3.6. Transiciones y nivel de dificultad
5.3.7. Extensiones
5.3.8. Sonidos

Ciclo escolar 2025-2026 Semestre tercero
Fecha Horas 15

Unidad Académica

Grupo(s)

Nombre del docente

2. Desarrollo de las sesiones

Fase (Tiempo) Actividades del docente Actividades del estudiante
Sesion 1

Inicio (10 min.) Presenta la progresién, la meta de | Atiende a la presentacion del docente. Lee
aprendizaje y el proyecto a desarrollar. | |a meta de la progresion 5 y el cuestionario

n t
Introduce el tema de los "Desafios | ge recuperacion de conocimientos (pagina
ludicos" y su relevancia. 92 del libro)

Desarrollo (30 min.) | Organiza una lluvia de ideas a partir de | Responde las preguntas en su cuaderno
las  preguntas del  cuestionario | de notas y participa compartiendo sus

diagnostico (pag. 92). conocimientos previos sobre creacion de
historias, juegos y programacion.
Cierre (10 min.) Modera la socializacion de respuestas | Comparte sus respuestas y reflexiones.

y guia una reflexion grupal sobre la | Anota las conclusiones grupales en sus
|rprNanC|a de los algoritmos en la vida apuntes fisicos o digitales.

diaria, conectando con la actividad de
"Reactivando mis conocimientos".

Inicio (10 min.) Solicita la lectura de la seccion | Lee la seccion indicada y analiza el
"Reactivando mis conocimientos" (pag.
93) y explica el problema a resolver: la




preparacion de un sandwich como un
algoritmo.

problema planteado.

Desarrollo (30 min.)

Monitorea y asesora a los estudiantes
mientras describen el proceso para
preparar un sandwich.

Escribe en su cuaderno de notas el
algoritmo para preparar un sandwich,
identificando los elementos que
intervienen (ingredientes, utensilios,
acciones, decisiones).

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Organiza la socializacion de los
algoritmos y facilita una discusion para
determinar la solucion mas completa y
optima.

Sesion 3
Introduce el tema 5.1 "Imagina, juega,
programa: el arte de crear videojuegos"
(pags. 94-96).

Socializa en clase su procedimiento y
participa en la discusién para evaluar las
diferentes propuestas. El registro de la
actividad queda en sus apuntes.

Lee de forma individual las paginas 94 a
96 del libro de texto, aplicando una
estrategia de comprension lectora.

Desarrollo (30 min.)

Expone los conceptos clave: definicién

técnica de videojuego, disciplinas
involucradas y elementos
(Interactividad, Reglas, Objetivos,

Personajes, Narrativa, Estética).

Toma apuntes de la exposicion del
docente, identificando los elementos
fundamentales que componen un
videojuego. Participa resolviendo dudas.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Asigna la lectura de Ila seccidn

"Herramientas para la creacion de

videojuegos" y la introduccion a Scratch
ag. 96).

Explica la actividad de "Ejercitando mis
conocimientos" (pag. 97). Presenta la
iniciativa "La Hora del Cédigo".

Registra la asignacion y realiza una lectura
rapida de la pagina indicada para
familiarizarse con el siguiente tema.

Atiende la explicaciéon del docente y
consulta la infografia sobre "La Hora del
Cddigo" escaneando el QR de la pagina
97.

Desarrollo (30 min.)

Guia a los estudiantes para que
ingresen al sitio oficial de "La Hora del
Cédigo" y seleccionen una de las
actividades interactivas sugeridas.

Ingresa al sitio
https://code.org/hourofcode, selecciona un
reto y sigue las instrucciones para resolver
cada nivel construyendo bloques de
programacion.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Indica a los estudiantes cémo generar y
descargar su diploma de participacion.

Presenta formalmente Scratch como
herramienta de programacion visual y
explica las dos formas de acceso (en
linea y escritorio).

Genera su diploma personalizado, lo
descarga en formato PDF y lo nombra con
sus iniciales seguidas de _CD3_P5_EO01.
Entrega la evidencia en la plataforma
Moodle DGEP-UAS.

Atiende la presentacion. Accede a la
pagina de Scratch o abre la aplicaciéon de
escritorio. Si es necesario, crea una
cuenta de usuario.

Desarrollo (30 min.)

Realiza un recorrido guiado por la
interfaz de usuario de Scratch (pags.
98-100), explicando cada una de las
areas: bloques, programacion,
escenario y sprites.

Explora la interfaz de Scratch junto con el
docente. Identifica las diferentes
secciones y su funcién, tomando apuntes
en su cuaderno.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita a los estudiantes que exploren
las pestafias de codigo, disfraces vy
sonidos, y el menu de herramientas.

Explica las categorias de bloques de
programacion y sus funciones por color
(Movimiento, Apariencia, Sonido,

Manipula las diferentes pestafias y menus
para familiarizarse con las opciones de
personalizacion de objetos y del entorno.

Identifica las categorias de bloques en la
interfaz de Scratch y las asocia con su



https://code.org/hourofcode

Eventos, Control, etc.), como se
describe en las paginas 98-99.

funcioén y color correspondiente.

Desarrollo (30 min.)

Demuestra como afiadir extensiones
(pag. 99) y explica la utlidad de
algunas de ellas (Texto a voz, Lapiz,
Deteccion de video).

Explora el panel "Afadir extensién" y
observa las nuevas categorias de bloques
que se pueden integrar a un proyecto.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Plantea un reto simple: hacer que el
objeto (sprite) del gato se mueva de un
lado a otro de la pantalla.

Sesion 7
Introduce el tema 5.2 "Ldgica,
decisiones y movimiento en Scratch"
(pag. 100), enfatizando la importancia
del orden en los algoritmos.

Experimenta arrastrando y uniendo
bloques de las categorias Movimiento y
Eventos para resolver el reto. Guarda el
avance como apunte digital.

Lee la introduccién del tema 5.2 en la

pagina 100 vy reflexiona sobre la
importancia de la secuencia en la
programacion.

Desarrollo (30 min.)

Explica el concepto de "Estructuras de
control" (pag. 101) y se enfoca en las
condicionales ("si... entonces", "si...
entonces, si no"). Muestra ejemplos

practicos.

Analiza los bloques de control
condicionales. Realiza un ejercicio guiado
donde un sprite reacciona al tocar el borde
del escenario.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Pide a los estudiantes que modifiquen
el ejercicio para que el sprite también
cambie de color al tocar el borde.

Sesion 8
Repasa brevemente las estructuras
condicionales y presenta las
estructuras de control repetitivas (ciclos
o bucles), como se indica en la pagina
102.

Modifica el programa afiadiendo un bloque
de Apariencia dentro de la estructura
condicional. Guarda el proyecto en su
equipo o cuenta en linea.

Realiza ejercicios practicos utilizando cada
uno de los bloques de ciclo para observar
su funcionamiento, como hacer que un
objeto gire continuamente.

Desarrollo (30 min.)

Explica y ejemplifica el uso de los
bloques de ciclo: "por siempre", "repetir

(n)" y "repetir hasta que".

Realiza ejercicios practicos utilizando cada
uno de los bloques de ciclo para observar
su funcionamiento, como hacer que un
objeto gire continuamente.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Solicita que se combine un ciclo con
una condicional en un programa
simple.

Explica el wuso de operadores
comparativos y légicos (pag. 102) y su
importancia para construir condiciones
complejas.

Construye un programa donde un objeto
se mueve "por siempre" y cambia de
direccion "si" toca un borde. La evidencia
queda registrada en sus archivos digitales.

Identifica los bloques de operadores y
comprende su funcion para comparar
valores o unir condiciones.

Desarrollo (30 min.)

Guia una practica donde se utilicen
operadores para crear una condicion,
por ejemplo, mover un objeto solo si se
presiona una tecla y su posicién es
menor a un valor.

Realiza la practica guiada, utilizando
bloques de las categorias Sensores y
Operadores dentro de una estructura de
Control.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Plantea un desafio: crear un contador
de puntos simple utilizando variables y
operadores.

Sesioén 10 - 14
Presenta la actividad integradora
"Concretando  mis  conocimientos"
(pags. 106-107): el desarrollo de un
videojuego.

Explora la categoria "Variables" y la utiliza
para crear un contador que incremente al
hacer clic sobre un objeto.

Lee y analiza las instrucciones del
proyecto final, identificando los
requerimientos y fases de desarrollo.




Desarrollo (30 min.)

Asesora y monitorea a los equipos en
la planificacion y desarrollo del
videojuego, siguiendo las fases:
planificacion, disefio, programacion y
pruebas.

Trabaja en equipo para planificar y
desarrollar el videojuego. Disefia los
personajes y escenarios, programa las
mecanicas de juego (movimiento,
puntuacién, vidas) y prueba su
funcionamiento.

Cierre (10 min.)

Inicio (10 min.)

Facilita un espacio para que los
equipos compartan sus avances,
resuelvan dudas y reciban
retroalimentacion.

Organiza la presentacion final de los
proyectos de videojuego.

Comparte los avances del proyecto con
otros equipos y con el docente, toma nota
de la retroalimentacion para realizar
ajustes.

Prepara y realiza una demostracion de su
videojuego ante el grupo.

Desarrollo (30 min.)

Evalua las presentaciones utilizando
los criterios establecidos. Guia la
actividad "Demostrando mis
conocimientos" (pag. 108).

Prueba herramienta y guarda recurso
creado. Entrega en Moodle DGEP-UAS.

Cierre (10 min.)

Realiza un recuento  de los
aprendizajes de la progresion y explica
como se evaluara el proyecto. Indica
que el archivo del proyecto debe ser
entregado en la plataforma.

Entrega el archivo del videojuego (.sb3) y
el documento de
autoevaluacion/coevaluacion en la
plataforma Moodle DGEP-UAS. Participa
en la reflexion final.

3. Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion de esta progresion combina un enfoque formativo y sumativo, siguiendo las especificaciones
del programa, el libro de texto y los criterios oficiales.

Formativa: Se llevara a cabo a través de la observacion de la participacion activa en clase, la realizaciéon
de los ejercicios practicos en Scratch y la colaboracién en el trabajo de equipo. El docente utilizara una guia
de observacion para registrar el desempefio.

Sumativa: Se compone de las evidencias de aprendizaje generadas durante las sesiones y el proyecto final.
Los instrumentos y ponderaciones son los siguientes:

Aspecto por evaluar

Actividad

Instrumento / Ponderacion

Método

Participacién en clase Participaciojn en clase Gui.a.de opsewagién 8%
Cuestionario conceptual (pag. 117) Actividad interactiva 2%
Actividad interactiva (pag. 97) 7%
Proyecto escenario (pag. 104) 7%

Actividades de Glosario (pag. 109) Calificacion directa 2%

aprendizaje Proyecto movimiento (pag. 111) 7%
Proyecto extension (pag. 114) 7%
Proyecto pinball (pag. 116) 20%

Actividad de Videojuego (pag. 117) Lista de cotejo 40%

evaluacion

La ponderacion general de la Progresion 4 en la calificacion semestral es del 30%.

Todas las evidencias indicadas como entregables deberdn compartirse con el docente a través de la
plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revision y retroalimentacion.



Lista de cotejo para la Videojuego (pag. 47del libro):

Indicador Si [\ [o) Puntos

Se incluye narrativa

—_

Contempla pantalla de inicio

Utiliza estructuras de control

Incluye el uso de variables (vidas, tiempo, etc.)

Integra sonidos

Presenta interacciones entre objetos

Contiene pantalla de victoria

Contiene pantalla de derrota

g,

Disefio vidual coherente y creativo

2 (OO |=2(NIN|[—~

4. Recursos

Materiales

Equipo de computo del centro de cdmputo escolar para realizar actividades digitales,
elaborar productos y visualizar recursos multimedia.

Pizarra y proyector para exposiciones, visualizacién de esquemas, tablas y explicaciones
del docente.

Dispositivos personales (cuando sea pertinente): para practicas y actividades
relacionadas con IA, IoT y otras tecnologias emergentes.

Libro de texto

De Anda Quintin, C., Romero Espiritu, E. R., Lopez Coronel, G. U., Garcia Ramos, M. L.,
& Rigoberto, S. G. (2025). Cultura Digital 1ll. Gyros. Monterrey, México.

Recursos de la academia en linea

Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de
instrucciones y retroalimentacion del docente.

Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPIKm8FRkJR16cP6fM60I119bSxs6bwkb&si=Zg-
hm7Qlalb3yzPp

Pagina Sway:

https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS40a?ref=Link

Software

Scratch.


https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link
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