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Presentacion

iBienvenido(a)!

iBienvenido! El nuevo Programa de Informética Educativa (PIE) de
Educare Innovacion es una propuesta educativa integral disefiada para
responder a las necesidades actuales de la educacion basica en el
contexto de la era digital. El nuevo PIE se presenta como una evolucion
delprogramaanterior, incorporandoavances pedagogicos, tecnologicos
y metodologicos que buscan preparar a los estudiantes no solo para el
presente, sino también para los desafios del futuro. Este programa se
caracteriza por su enfogue en el desarrollo de competencias digitales,
pensamiento critico y creativo, y ciudadania global, tode dentro de un
marco de aprendizaje autorregulado y basado en proyectos.

Te invitamos a leer con atencion esta guia que te dara las bases teoricas
y metodologicas para la exitosa implementacion del programa.

Fundamentos conceptuales de la educacion digital

1. Definicion y alcance de la educacion digital
La educacidn digital se refiere al uso integrado y
sistematico de tecnologias digitales en los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Mas alla de la simple
incorporacion de herramientas tecnologicas, la
educacidn digital implica un cambio paradigmatico
en como se construye y transmite el conocimiento,
permitiendo un enfoque mas interactivo,
personalizado y colaborativo. En este contexio, la
educacidn digital no solo se centra en el desarrollo de
habilidades técnicas, sino también en la formacion de
competencias transversales que son esenciales en la
sociedad contemporanea.

2. Transformacion de la educacion en la era digital
La era digital ha transformado profundamente la
educacion, creando nuevas oportunidades y desafios
para estudiantes y docentes. La accesibilidad a
la informacion y el conocimiento ha cambiado
radicalmente, permitiendo a los estudiantes acceder
a recursos educativos en cualquier momento y desde
cualguier lugar. Esto ha promovido un aprendizaje mas
autodirigido y personalizado, donde los estudiantes
pueden avanzar a su propio ritmo y explorar temas de
interés con mayor profundidad.

Ademas, las tecnologias digitales han facilitado la
colaboracién y la comunicacidn a nivel global, lo
que ha permitido el desarrollo de nuevas formas de
aprendizaje basado en proyectos y la creacion de
comunidades de aprendizaje en linea. Sin embargo,
esta transformacion también ha planteado desafios
significativos, como la necesidad de desarrollar
habilidades criticas para la evaluacion de la



informacion, la proteccion de la privacidad, y el
manejo ético de la tecnologia.

3. Competencias del siglo XXI y su importancia en la
educacion basica
Las competencias del siglo XX1 son un conjunto
de habilidades, conocimientos y actitudes que son
esenciales para que los estudiantes tengan exito
en un mundo globalizado y en constante cambio.
Estas competencias incluyen, pero no se limitan a,
la comunicacion efectiva, el pensamiento critico,
la colaboracion, la creatividad, y el manejo de la
informacion y la tecnologia. En la educacion basica,
estas competencias son fundamentales para preparar
a los estudiantes no solo para su futuro académico,
sino también para su vida profesional y personal.

4. Integracion de la tecnologia en el curriculo escolar
La integracion de la tecnologia en el curriculo escolar
va mas alla de simplemente agregar computadoras
y software a las aulas. Implica repensar y redisefiar
los métodos de ensefianza y los planes de estudio
para aprovechar al maximo las oportunidades que
ofrece la tecnologia. Esto incluye la incorporacion
de metodologias como el Aprendizaje basado en
proyectos (PBL), el uso de entornos virtuales de
aprendizaje, y la aplicacion de herramientas digitales
para la evaluacion formativa y sumativa.

Enfoques pedagoégicos y teorias de aprendizaje
en el nuevo PIE

1. Constructivismo y aprendizaje activo
El constructivismo es una teoria del aprendizaje que
sostiene que los estudiantes construyen activamente
su conocimiento a través de la experiencia y la
interaccion con el mundo gue los rodea. En lugar

de ser receptores pasivos de informacion, los
estudiantes son considerados agentes activos en su
proceso de aprendizaje, interpretando, analizando

y asimilando nueva informacidn en funcion de sus
conocimientos previos.

El aprendizaje activo, como extension del
constructivismo, se manifiesta en el nuevo PIE

a través de actividades gue involucran a los
estudiantes en la construccion de su propio
conocimiento, ya sea mediante la colaboracion en
proyectos grupales, la investigacion independiente
o la exploracion de herramientas digitales para
resolver problemas complejos. Este enfoque
garantiza que los estudiantes no solo adquieran
conocimientos, sino que también desarrollen la
capacidad de aplicarlos de manera creativa y eficaz.

Aprendizaje basado en proyectos (PBL)

El aprendizaje basado en proyectos (PBL, por sus
siglas en inglés) es una metodologia pedagogica que
se centra en la realizacion de proyectos complejos,
donde los estudiantes investigan y responden a
preguntas, problemas o desafios significativos.

Los proyectos en el nuevo PIE estan disefiados

para ser relevantes y desafiantes, motivando a los
estudiantes a involucrarse profundamente en su
aprendizaje. Ademds, los proyectos estan alineados
con los blogues constructores del programa, lo

que garantiza que los estudiantes desarrollen un
amplio conjunto de competencias tecnologicas y
digitales mientras trabajan en contextos reales y
significativos.

. Aprendizaje basado en problemas (PBL o xPBL)

El aprendizaje basado en problemas, también
conocido como PBL o xPBL (donde la x significa



“experiencia”), es una estrategia educativa que pone
a los estudiantes en el centro de la resolucidn de
problemas complejos y auténticos, promoviendo asi
el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad
de aplicar conocimientos en situaciones practicas.
Aungue comparte el acronimo con el aprendizaje
basado en proyectos, se diferencia en que el foco
del aprendizaje basado en problemas esta en la
resolucion de un problema especifico, en lugar de la
creacion de un proyecto.

El enfoque xPBL en el nuevo PIE es particularmente
eficaz para ensefiar pensamiento computacional y
resolucion de problemas tecnolagicos, ya que los
estudiantes deben aplicar algoritmos, programar
soluciones y utilizar herramientas digitales para
enfrentar los desafios presentados. Este enfogque
prepara a los estudiantes para enfrentar problemas
complejos en su vida académica y profesional,
promoviendo una mentalidad de aprendizaje continuo
y adaptacion.

. STEAM: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas

STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas) es un enfoque educativo que integra estas
disciplinas para fomentar la creatividad, la innovacion

y el pensamiento critico. Al incluir las artes junto con

las ciencias y las mateméaticas, STEAM reconoce la
importancia del pensamiento creativo y la expresian
artistica en el desarrollo de soluciones innovadoras y en
la comprension de conceptos complejos.

El nuevo PIE incorpora el enfoque STEAM en su disefio
curricular, asegurando que los estudiantes no solo
desarrollen habilidades técnicas y cientificas, sino

gue también apliquen la creatividad y el pensamiento

artistico en la resolucién de problemas. Este enfogue
interdisciplinario permite a los estudiantes ver las
conexiones entre diferentes areas del conocimiento
y utilizar una variedad de enfoques y herramientas
para abordar desafios.

. Aprendizaje autorregulado y practicas de

investigacion (PISA 2025)

El aprendizaje autorregulado es un enfogque en

el que los estudiantes toman el control de su
propio proceso de aprendizaje, estableciendo
metas, monitoreando su progreso, y ajustando sus
estrategias para lograr los objetivos deseados.
Este enfogue es fundamental en el nuevo PIE, ya
que fomenta la autonomia y la responsabilidad

en los estudiantes, habilidades esenciales para el
aprendizaje a lo largo de la vida.

Ademas, las practicas de investigacion en el nuevo

PIE estan disefiadas para desarrollar la capacidad

de los estudiantes para llevar a cabo investigaciones
cientificas y computacionales de manera efectiva. Esto
incluye la formulacion de preguntas, la recopilacién

y analisis de datos, y la presentacion de hallazgos

de manera clara y coherente. Estas habilidades son
cruciales para el éxito académico y profesional en un
mundo donde la capacidad de investigar y evaluar
informacidn es cada vez mas valiosa.

. Design Thinking

El Design Thinking o Pensamiento de Disefio es una
metodologia centrada en el ser humano que se ha
vuelto cada vez mas popular en el ambito educativo.
Esta metodologia, originaria del disefio industrial,
busca resolver problemas de manera creativa e
innovadora, poniendo al usuario final (en este caso,
el estudiante) en el centro de todas las decisiones.



7. Integracion de valores en el aula
Los valores se trabajan de manera transversal en todas
las lecciones del nuevo PIE. Estos valores se adquieren
a partir del trabajo individual y colaborativo. En cada
leccion se prioriza un valor y se invita al docente a
trabajarlo de manera explicita. Con la aplicacion
de todos estos recursos se promueve el desarrollo
integral de los estudiantes y se consigue que vinculen
el aprendizaje escolar con su vida cotidiana, que
aprendan mas acerca del mundo y que logren ser
personas cada vez mas integrales.

Estandares internacionales y su aplicacion en el
nuevo PIE

1. Estandares ISTE para estudiantes
Los estandares ISTE para estudiantes, establecidos
por la Sociedad Internacional para la Tecnologia en
la Educacion (ISTE, por sus siglas en inglés), son
un conjunto de directrices disefiadas para preparar
a los estudiantes para prosperar en un mundo
digitalmente interconectado. Estos estandares son
los siguientes:

1. Aprendiz empoderado (Empowered learner):
Los estudiantes toman un rol activo en el proceso
de aprendizaje, utilizando la tecnologia para
alcanzar y demostrar el dominio de sus metas
educativas. Son capaces de personalizar su
aprendizaje y evaluar su progreso utilizando
herramientas tecnoldgicas.

2. Ciudadano digital (Digital citizen):
Los estudiantes reconocen sus derechos,
responsabilidades y oportunidades para vivir,
aprender y trabajar en un mundo digital. Utilizan la
tecnologia de manera segura, legal y ética.

. Constructor de conocimiento (Knowledge

constructor): Los estudiantes recopilan y evaldan
informacidn criticamente y usan herramientas
digitales para construir conocimiento, generar
productos significativos y resolver problemas.

. Diseiiador innovador (Innovative designer):

Los estudiantes utilizan una variedad de
tecnologias dentro de un proceso de disefio
para identificar y resolver problemas mediante
la creacion de prototipos y el desarrollo de
soluciones nuevas o innovadoras.

. Pensador computacional (Computational

thinker): Los estudiantes desarrollan y emplean
estrategias de pensamiento computacional para
resolver problemas, como la descomposicion

de problemas, el reconocimiento de patrones, la
abstraccion, la generalizacion y el disefio

de algoritmos.

. Comunicador creativo (Creative communicator):

Los estudiantes expresan sus ideas de manera
creativa utilizando diversas herramientas y
plataformas de tecnologia. Son capaces de
comunicar de manera efectiva y seleccionar las
herramientas tecnolégicas adecuadas para el
proposito y la audiencia.

. Colaborador global (Global collaborator):

Los estudiantes utilizan herramientas digitales
para colaborar con otros, incluyendo compafieros
de diferentes culturas, para explorar problemas

y buscar soluciones que beneficien a todos.
Expanden sus perspectivas y enriquecen su
aprendizaje a través de la colaboracion en un
entorno global.



8. Evaluacion PISA 2025: Leaming in the digital world
PISA (Programme for International Student
Assessment) es una evaluacion internacional
desarrollada por la OCDE que mide las competencias
de los estudiantes en areas clave como lectura,
matematicas y ciencias. La evaluacion PISA 2025
introduce un enfoque innovador denominado
“Learning in the Digital World”, que evalda las
competencias de los estudiantes en el uso de
tecnologias digitales para aprender, resolver
problemas y colaborar.

El nuevo PIE incorpora los principios de PISA 2025,
disefiando su curriculo para fomentar el aprendizaje
autorregulado y la investigacion computacional y
cientifica. Las lecciones estan estructuradas para
gue los estudiantes participen en actividades que
les permitan demostrar no solo su conocimiento,
sino también su capacidad para aplicar dicho
conocimiento en entornos digitales complejos.

Este enfoque prepara a los estudiantes para
desempefiarse bien en evaluaciones internacionales
y, mas importante aln, para ser aprendices eficaces
en un mundo cada vez mas digitalizado.

9. Evaluacion PISA 2022: Creative thinking
La evaluacion PISA 2022 introdujo la medicion
de la capacidad de los estudiantes para pensar
creativamente, destacando la importancia de la
creatividad en el contexto educativo y su papel
en la resolucién de problemas y la innovacion.
Esta evaluacion se centra en la capacidad de los
estudiantes para generar ideas originales, evaluar
y mejorar ideas, y aplicar el pensamiento creativo
en una variedad de contextos, incluyendo tareas de
comunicacion abierta y resolucion de problemas.

10.

El nuevo PIE se alinea con este enfoque, integrando
actividades que fomentan el pensamiento creativo
en todas las areas del programa. A través de
proyectos y actividades, los estudiantes son
desafiados a pensar de manera divergente, a
proponer soluciones innovadoras y a colaborar
con sus compaferos para desarrollar ideas que
trasciendan las soluciones convencionales.

Habilidades del Siglo XXI (Partnership for 21st
Century Learning)

Las Habilidades del Siglo XXI|, promovidas por la
organizacion Partnership for 21st Century Learning
(P21), son un conjunto de competencias esenciales
que los estudiantes necesitan para tener éxito en
el mundo actual. Estas habilidades incluyen la
colaboracion, la comunicacion, el pensamiento
critico, la creatividad, la alfabetizacion digital, la
flexibilidad cognitiva, y la conciencia global.

Cada leccion en el nuevo PIE esta estructurada
para abordar maRtiples habilidades del siglo XX,
asegurando gue los estudiantes no solo adguieran
conocimientos especificos, sino que también
desarrollen las competencias necesarias para
aplicarlos en diversos contextos.



Bloques constructores del nuevo PIE

Los bloques constructores del nuevo PIE son pilares
fundamentales que estructuran el enfoque pedagdgico
del programa, proporcionando una base sdlida para el
desarrollo de competencias digitales y habilidades clave
en los estudiantes. Los cuatro bloques son:

Constructor de conocimiento
“Aprender a hacer”

El blogue de Constructor de conocimiento se centra en
la capacidad de los estudiantes para usar herramientas
digitales y recursos diversos para construir y representar
conocimiento de manera creativa. Este blogue fomenta
la exploracion y el uso de tecnologias como software de
edicion, herramientas de disefio grafico, plataformas de
creacion de contenidos multimedia, herramientas para
la creacién de mapas conceptuales, presentaciones
interactivas, narrativas digitales, y otras aplicaciones
gue permiten a los estudiantes expresar sus ideas de
manera innovadora.

La evaluacion en este bloque se centra en la originalidad,

la relevancia y la claridad con la que los estudiantes
comunican sus ideas a través de medios digitales.

El blogue Experto en tecnologia aborda las
competencias técnicas fundamentales que los

Experto en tecnologia
“Aprender a elegir”

estudiantes necesitan para evaluar y utilizar las
tecnologias de manera efectiva. Este bloque cubre una
amplia gama de habilidades, desde la alfabetizacion
digital basica, como la comprension del hardware

y software, hasta la exploracién de herramientas
emergentes como la inteligencia artificial, la robética, la
medicion o la gestion de la informacion.

Las evaluaciones en este blogque se enfocan en la
competencia técnica, la comprension de conceptos y la
alfabetizacion digital.

.

P ‘4p-'.| Pensador computacional
“Aprender a pensar”

El blogue Pensador computacional se centra

en el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional, que es el proceso de abordar
problemas de manera logica y sistematica mediante la
descomposicion, la abstraccion, el reconocimiento de
patrones y la creacion de algoritmos. Estas habilidades
son fundamentales para la resolucion de problemas no
solo en el Ambito de la informéatica, sino en una amplia
gama de disciplinas.

La evaluacion en este blogue se centra en la habilidad
de los estudiantes para aplicar el pensamiento
computacional de manera efectiva y en su capacidad
para disefiar y programar soluciones tecnoldgicas.



Ciudadano digital
“Aprender a actuar”

El blogue Ciudadano digital se enfoca en el desarrollo
de competencias para la ciudadania digital, asegurando
gue los estudiantes no solo sean usuarios competentes
de la tecnologia, sino también ciudadanos responsables
y éticos en un mundo interconectado. Este bloque
incluye temas como la seguridad en linea, |a proteccion
de la privacidad, la empatia digital, la conciencia global,
la comunicacion respetuosa en entornos digitales y

la participacion en comunidades en linea de manera
constructiva.

En el nuevo PIE, las lecciones del bloque Ciudadano
digital estan disefiadas para ensefiar a los estudiantes
los derechos y responsabilidades de vivir en un mundo
interconectado y a navegar el mundo digital de manera
segura, legal y ética.

Las evaluaciones en este bloque se centran en

la habilidad de los estudiantes para actuar como
ciudadanos digitales responsables y en su capacidad
para tomar buenas decisiones en situaciones en linea.

Estructura de las lecciones

De acuerdo a PISA 2025: Learning in the Digital World,
las lecciones del nuevo PIE se estructuran en tres fases
gue permitan a los estudiantes demostrar, aprender

y aplicar sus conocimientos de manera interactiva

y adaptativa. A continuacion se presentan las fases
sugeridas para las lecciones del nuevo PIE, tomando en
cuenta este enfoque:

1. Mostrar (Show): En esta fase, los estudiantes
demuestran lo que ya saben sobre el tema antes
de recibir nuevas instrucciones o herramientas.
Aqui pueden resolver preguntas iniciales o realizar
tareas breves que les permitan demostrar su
conocimiento actual.

2. Aprender (Leamn): En esta etapa, los estudiantes
usan herramientas digitales interactivas y reciben
instrucciones que les permiten adquirir nuevas
habilidades y conocimientos. Pueden trabajar en
problemas interactivos o recibir retroalimentacion
inteligente mientras exploran nuevas ideas o
conceptos.

Z. Aplicar (Apply): En esta fase, los estudiantes aplican
lo gque han aprendido en tareas mas complejas o
en problemas del mundo real. Aqui pueden usar
ejemplos y estrategias que han aprendido para
resolver un desafio mayor, recibiendo crédito por
cualguier progreso hacia la solucion.

Uso de videos en las lecciones del PIE

Todas las lecciones del PIE incluyen un video
introductorio al tema y/o une o mas videos tutoriales
disefiados para complementar el aprendizaje de los
alumnos. Estos videos son una herramienta clave para
captar su atencion, explicar conceptos de forma visual
y facilitar la comprension de temas técnicos. Como
docente, es importante que utilices estos recursos para
enriquecer las actividades, motivar a los estudiantes

y guiarlos en el uso correcto de las herramientas o
conceptos presentados en cada leccion.
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Estandares ISTE: 1.2.b. Los estudiantes
demuestran interacciones empaéaticas e inclusivas
en linea y utilizan la tecnologia para contribuir de
manera responsable a sus comunidades.

Valores: Corresponsabilidad.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan qué es la
ética digital y cdmo tomar decisiones correctas y
responsables al actuar.

Habilidades previas requeridas: MA

E Software requerido: NA

Otros recursos requeridos:
» Computadora con acceso a internet
supervisado.
+ Video “Etica digital: tomando decisiones
correctas en linea".

+dtbbbennnananurrrrrethprrrrrrrrrrrrnnnalrrreserRnnnnnnnandsretlnnnrrreslesssssrsrsrrssere

5

Tiempo 10 minutos.

. Pide a los estudiantes que te den ejemplos de buenos y malos

comportamientos en la escuela, en casa o cualquier otro lugar
que implique convivencia social. Reflexiona con ellos con
respecto a las consecuencias personales y sociales que tiene
un mal comportamiento. Explica que en un ambiente digital
sucede lo mismo, pregunta si han sido testigos de un hecho de
este tipo y escucha algunas de sus experiencias.

. La ética es una aliada para tomar buenas decisiones, cuando

la aplicamos en un ambiente digital y en el uso de la tecnologia
de manera segura y responsable: se llama ética digital.
Solicita a los alumnos que abran su libro en la leccion
correspondiente para que respondan el ejercicio de relacion

de columnas, el cual tiene como objetivo sensibilizar a los
alumnos con los principios esenciales de |a ética digital:
respeto a la privacidad, autenticidad, responsabilidad,
inclusién y seguridad.

. Cuando terminen de responder analiza con los estudiantes las

respuestas con algunas preguntas como las siguientes:

= ;Han oido estos conceptos?, ;donde los han oido?

= iCudl creen que es el mas importante?

» iCudl creen que es el que se transgrede con méas facilidad?

» Con base en los ejemplos que dieron de malos
comportamientos digitales, ;jcudles de estos principios
fueron afectados?

» iCudles son las consecuencias de transgredir cada uno de
estos principios?

Concluye con los alumnos porgué es importante la

etica digital.
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Aprender

Tiempo 30 minutos.

1. Amaliza con tus alumnos el concepto de "conducta antiética” y

aseglrate que comprendan que esta conducta esta presente

cuando se vulnera los principios que revisaron en la

actividad anterior.

. Las actividades que estan presentes en la seccion de Aprender

tienen la finalidad de analizar dos casos: en el primero los

alumnos deberan identificar cual es la conducta antiética,

qué principio es el que se transgrede y las consecuencias

que tuvo. En el segundo los alumnos tienen la oportunidad de

reflexionar como actuar ante una conducta antiética ademas

de reconocer el principio que se vulnera.

. Solicita a los alumnos que lean el primer caso y respondan

las preguntas que aparecen en su libro. Cuando terminen

pregunta a los alumnos:

# ;Qué hubieras hecho si fueras uno de los comparieros de
Valeria que vio el acoso en linea?

u ;Por qué es importante pedir permiso antes de compartir el
contenido de otra persona en internet?

» ;Como crees que el acoso afectd la confianza y las
emociones de Valeria?

» ;Qué acciones responsables podrian haber tomado los
comparieros de Valeria para ayudarla?

» ;Como se podria haber prevenido el acoso en este caso si
todos los estudiantes hubieran aplicado principios
de ética digital?

4. Escucha las participaciones y retroalimenta.
5. Con base en esta misma dindmica trabaja el segundo caso

con los alumnos, puedes utilizar las siguiente preguntas:

» iPorqué crees que fue un error que Diego compartiera su
contrasefia con ‘SuperGamer'?

m ;Qué principios de ética digital vulnerd ‘SuperGamer’ al
hacerse pasar por Diego?

» iCOomo podria haber evitado Diego esta situacion si hubiera
seguido los principios de seguridad en linea?

» ;Qué aprendieron los amigos de Diego al recibir mensajes
groseros desde su cuenta?

Leccion 1 - Etica digital: tomando decisiones comrectas en linea

= ¢Como hubieras reaccionado si fueras uno de los amigos
de Diego cuando recibieron esos mensajes?

Aplicar
Tiempo 10 minutos.

1. El ejercicio que se presenta en la dltima seccion de la leccion
tiene como finalidad seleccionar las recomendaciones que se
deben tomar en cuenta cuando se promueve una conducta
etica digital.

2. El seleccionar las recomendaciones favorece la internalizacion
de los conceptos clave de una manera activa y practica.
Transforman el conocimiento tedrico
en acciones concretas.

3. Solicita que lean las instrucciones de la actividad y asegurate
que las hayan comprendido para evitar en la medida de lo
posible errores.

4. Asigna un tiempo para que respondan el ejercicio y analiza las
respuestas con base en las siguientes preguntas:

u La primera recomendacion, ja qué principio de la ética
digital corresponde?, ;a cuil el segundo?, etc.

= iPor qué seleccionaste estas recomendaciones
en particular?

= ;Como crees gue podrian aplicarse en tu vida
diaria en linea?

= ;Qué impacto positive tendria seguir estas
recomendaciones en tu entorno digital?

» ;Qué desafios podrias enfrentar al aplicar estas
recomendaciones?, ;jcomo los podrias superar?

» iCrees gque estas recomendaciones ayudarian a prevenir
situaciones como las de Valeria o Diego?, ipor qué?

» Si pudieras agregar una recomendacion mas, jcual seriay
por qué?

5. Explica a los alumnos gue el valor de la corresponsabilidad es
el reparto equilibrado de las tareas y de las responsabilidades.
Después pregunta: jquiénes son responsables de
tener una conducta ética en linea?, jcomo se aplica la
comesponsabilidad en |a ética digital?
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Actividades complementarias

Actividad 1

Elabora un collage con la aplicacion de disefio de tu preferencia,
en el que combines imagenes y textos que ayuden a cobrar
conciencia sobre la importancia de la ética digital. Toma

en cuenta los principios basicos de este tema: respeto a la
privacidad, inclusion, seguridad, autenticidad y respeto. Comparte
el archivo con tus comparieros y maestros.

El collage también lo puedes elaborar con cartulinas, recortes y
lapices de colores. Independientemente de como decidas hacerlo
iecha a volar tu imaginacion!

Actividad 2
Elabora una historieta en la que se presente un caso cuyo
personaje sea victima de la falta de &tica digital por parte de otra
persona y que se haya resuelto exitosamente gracias al apoyo
de sus padres, compafieros o maestros. Para hacer la historieta
considera lo siguiente:
a. De todos los aspectos que forman parte de la ética digital,
selecciona uno.
b. Establece con claridad cual es el problema que vivira
el personaje.
c. Decide cual sera la accién responsable para que sea un
caso de éxito.
d. Decide quiénes son tus personajes (no mas de cuatro para
que la historieta sea corta y clara).
Disefia los didlogos.
f. iPonte a dibujar! ya sea en una aplicacion o con lapices de
colores y un cuaderno.

o

Leccion 1 - Etica digital: tomando decisiones comrectas en linea

Etica digital: tomando decisiones

correctas en linea

&\m o din, todos Usam o dipSitins digitatesy “u';?:n;;.,m
A i nahks Con AMigas,
inbermet para aprender, dierbimes § | e

i 5e puede hacer un lina &
Eﬂmwamwh“ iomeg, T importanie
Rurgue |8 tRcnolagaE nos da muchas ope Bk
sahﬁu;ue Caosas s corroctas yeusles ﬂ:lllu s00. LH'BIIS:.I:H

i i fouenan Sespisianes BN
\arritin, aprender Bmas B iomar i
§BLsarla tecnologis de manerd FROUa Y reEpaona itk
<o llgma dtca dhgital, Fecuardd Hay cosat que, aUNGY
puedas hacer, i slempre debarias NAceT

| Aetividad n #Qué tanto sabes de la ética digital?

Demuestra qué tante sabes da la dtica digital v los principios que forman parta da ella,
Relaciona cada concepto con su explicacidn:

Erica digital

R et 21
Ia privacidad

Auterticidad

Inzluaian

Sagurklad
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Leccion 1+ Etica degral: tomando decisiones correctas en lnea

A pre nder

b ™
La etica digital es aprender a wsar la tecnologla de manera responsabia, kaciends I corrects y l

espetands alod demas cuando uSamos [ecnalogi. La &ica digital considers aipecio s coms:

I Regpete ala privacidad
2. hutenticidad

1. Respanssodidad

& Inchssion

5. Sequridad

A

/

(Cdend demiiestiss ung conducta &ica en cada une de
los aspectos anteriores?
-

| Astividad a iEtico o antiétice?

Una conducta antiética es cuando alguien hace sligo que no es comecto o justo. Esto puede ser mentir,
hacer ramps & tratar mal 8 olres personas. & veces, sstas cosss no gon legales, pers no son buenas
porque o S8 regpela 8 e demids ¥ eglas BCciones pusden lastimar a oiros.

- Les v analiza & caso que se presanta & continuacicn.

El verdadero arte de Valeria

‘Wadaris 93 una eghadiante que, reciEntemante, comenzd a compartir sue dibujoay
MEAIUTAE BN IMELA0rem. Atrae [a stencidn de muchas sequidores, pero Tambien

g algunas que no son tzn amahles. Un grupe de cormpeieres de closs, o ver
sus pullicacionas, decids craar un grupo en otra platatorma de mAnseria
instantanea para burlares de ella

Inician una campaiia de acoso dorde comparten capturas de parilalla
de sus nhras y hacen comentarins despreotives comao “iEsto parece un
garabato!”o jOulen se cree esta artista?”. WHillzan emojiey gifs para '{..-':
ridiculizaria adn mas. Yaleria, ol enterarse de 810, CHMENZE & 4
sentirse ansinsa y deprimida. Su autoeslisa oo ve afectada y
desciiy dejar de publicar sus obras.

A meticia que & acose contirea, obrog estudiantes gee ven el
coanpartamianta deciden no interveni, por mieda a cannr tinss

eni el siguiente objetivo del grupo. La stuacion se sgrava cuando
algunos comparierns de |a escusla comienzan a ditundir remones
anhre Valeria. basados en ko gue han vigto en e grapo.

a
-
P

Leccion 1 - Etica digital: tomando decisiones comrectas en linea
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Lecciin 1 + Etica digial; tomando deciskones comectas en lnea

ﬂ Con bage en |a lectura del case, selecciona |8 ESpUESTa CoMmacta:

L :Dwé aspecte de la éica digital fue vulrerade cuando los companienos
de Valeria compartieron sus obeas sin su permiso?
a) Privacidad y respets al sontenida de alras
b} Honestidad de la identidad en linea.
¢} Uso de datos personales.

2. jCdmo alectaron kas acchones del grupo a Valeria?
a) Lo considerd un reto y sigdio publicando.
b} Su autcestima se vio afectada y deckfio dejar de compartir su arte
«} Se sintld ignorada.

3. (Qué deberian haber hecha los compadfieras de Valeria si o les gustaban sus dibujos?
a) Crear un gniips de mensajes para darde una aritica consfructiva.

&) Ne comantar nada s na tendan alge positive gua decir,
) Hablgr con e maesiro de arte para mejorar sus dibuos.

Hleuy
4, Los estudiantes que sabian del acoso pero na intervinienon, (qué aspacto
de la ética dighal vuineraron?
] Estaban protegeéndose de ser las sigquientes victimas.
&) Tarmaron la decisldn comecta al no Imvalucrarse, "
2] No actuaron de manera responsable al no denunciar e acoso.

WATE
You

5. ;Cudl es la mejor accidn a tomar si alguien esté siendo acosado en linea®
a) lgnarar lo gue sucede ya que alguien mds lo resalverd,
o) ApOyar 8 & parsona gue es SCosada ETA que Ho e sienta sola.
] Hahlar con wun adulta de cenfianza v/ mpartar ol acasa,

ﬂ Ahora reyisa esle oiro case.

g

@

Bloguea a “SuperGomer”

Diego s un nifio & que e gusta mucho jugar videgjueqos en linga. Un dia, hize
un nueve amigo lamado SuperGames” Bn un juego. Parecia un nifio amatile 2
y divertido, asi que comenzaron a chatear y jugar juntos todos los dias.
Diespescs de un tiemgo, “Superfomer” |e pidit a Diego gue ke dierasu
contrasefia para poder "mejorar su perdll y ayudaks 8 ganar mas
puntos an of jusgo.

Diego, =n pansaric mucho, i 4i0 5u Comirasena a "SuperGamsT,
emacionado por e idea de meorar su pertil. Sin embargo, &l dia
sigaiente, Diego se dio cuenta de que no podia enfrar a su cuentadel
juegn. “Bupssriiomer“habis cambisdo su contrassfia y comengd a haosse
pasar par Bl usanda el rombre v 8l perfil de Diego para erviar mensajes:
roserce & 0o jugsdonss.

——
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Responde en tu cuaderna o en un documento de texio las siguientes preguntas
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# e
Diegn &= it iy mal y prescupade porque sus amiqos =s el jueqo e<iaban récibiendo
escs mensajes. lecidio contarle & sus padres o gue habia sucedido. Sus padres lo
escucharon con atendcn v e explicarnn que nenca debe compartie su cantrasena con :
nadie. Inchuso & parece urn amigo. =

=%

Con ls aywds de = padres, liego condacta al soporte tecnico del juego para
explicar I sucedido. Bl equips deljuegn pudn recuparar i cuenta de Diega,
eliminar s menses grogercs y camblar la contraceda. Tambien bloguearcn a
“Superbomes” para gue no pudieravalver @ contactark

a

a) ¢Porgué fue un eror que Diego compartiera su contrasefia con “SuperGamer or
b) iCdmo afectd la decisiin de Dlepe & sus amigos en el jusga? an
2] 40ué hubiera pasada =i Diego na hubiera contado a sus padres lo que sucedia?

) ¢0ué leccidn importante aprendid Diego sobre el uso da imemet?

d) (Gomao se compartasan los padres de Diega de acuerdo con la ética digital? m

| Actividad a Recornendaciones éicas

Ahora eres un expert en étlca digital Cuando platiques acerca del tema con amiges y famllianes jpusdes
der recamendaciones sobre conductas dtices!

' D la sigus Esta de recor faciones, marca aquellas que estén orientadas a la conducta #ica
enambientes dightales:
| Gé reapatuano con todos an lnga, Fev

| Ordunar anchivas slecirnicos en Gampelas,

Piensa antes de compartr informacidn, fotografias o videos personales o de ptros. X
; MO Companas cosas que puidan hacer dafic a alguien mias. H -'_5!
| werifica ai ko que lees en Internet o en redes sociales et verdadens anes de compartie. | K
Mo comparias tus comrasefas oon nadie. i x

Kdandar invtackn a fus Lamillanes y amdgos par jugar en linea

Irfermes & un adullo ai alge em linea be hace zenti incdmoda. #
! b esporvdas mersajes que insultan a hacen sentir mal a |as personas. H _ac
{ Reporta awn adulto 5i enes testige de un ciberacesn Po(x

Lhilizar apicacicnss: de diseflo para hacsr 1aress esmolaes,

Leccion 1 - Etica digital: tomando decisiones comrectas en linea




Estandares ISTE: 1.1.d. Los estudiantes
comprenden conceptos fundamentales de como
funciona la tecnologia, demuestran la capacidad
de elegir y utilizar las tecnologias actuales

de manera eficaz y son expertos en explorar
cuidadosamente las tecnologias emergentes.

Tiempo 10 minutos.

1. Pide a los alumnos que imaginen su habitacion desordenada y
preguntales qué tan dificil seria encontrar algo que necesitan
en esa situacion. Relaciona esta imagen con la importancia
de organizar archivos en la computadora y en la nube, para
que comprendan que la organizacion digital es tan importante
como la organizacion de sus objetos fisicos.

2. Muestra las imagenes de los dos escritorios de computadora y
facilita que expliquen ventajas como “facilidad para encontrar
archivos” o "ahorrar tiempo™.

3. Destaca las carpetas con nombres especificos en la
imagen organizada.

4. Observa la actividad de opcién miultiple para conocer lo que
tus alumnos ya saben sobre la organizacion de
archivos y carpetas.

5. Facilita que compartan sus respuestas y las justifiquen.

—_ = Tiempo 20 minutos.

1. Realiza una lectura grupal de las cinco estrategias de
organizacion que se presentan en el texto del alumno.
Comenta cada una de ellas destacando su importancia.

2. Antes de realizar la actividad, asegidrate que todos saben
coma crear carpetas y subcarpetas, renombrar archivos
y mover archivos. Es recomendable que hagas una
demostracion para asegurarte que todos conocen estos
procedimientos. Silo requieres, puedes usar tutoriales de
como renombrar archivos, moverlos y crear carpetas en el
sistema operativo que utilicen en tu grupo.

Valores: Organizacidn.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a almacenar,
organizar y renombrar archivos y carpetas en
diferentes dispositivos. Adquiriran habilidades
basicas para organizar su informacidn digital de
manera eficiente y segura.

Habilidades previas requeridas: Abrir ¥ crear
carpetas. Abrir, cerrar, renombrar y mover archivos.

&—| Software requerido: NA

! Otros recursos requeridos:
* Carpeta con 21 archivos desorganizados
= Video “Almacenamiento y organizacion de
archivos”.

LR R LR e L L L L e e L L R R e L R L FE ey




Programa de Informatica Educativa - Delta

3. Para la actividad, revisa que los alumnos abran la carpeta
desorganizada con los 21 archivos que les proporcionaste.

4. Guialos para que revisen el contenido de cada archivo y
realicen lo que se les pide en la actividad. Ve supervisando gque
hagan una estructura de carpetas y subcarpetas organizada y
fécil de entender, revisa que los nombres de archivo indiquen
claramente el contenido sin ser demasiado largos. Supervisa
que los alumnos hagan una copia de seguridad.

.

1. Aseglrate gue cada estudiante renombra su carpeta, como se
indica en el punto 1 de la actividad.

2. Divide a los alumnos en parejas y pideles que intercambien
sus carpetas organizadas y renombradas.

3. Indica un archivo especifico que deban encontrar en la carpeta
de su compariero, como un proyecto o una foto, y pideles
que lo localicen rapidamente. Mo digas nombres de archivo,
sino descripciones como “Encuentren la foto del perrito en la
alfombra”. Observa como interactdan con la organizacion del
otroy, si es necesario, ayldalos a entender cualgquier
parte confusa.

4. Repite el paso anterior 2 o 3 veces mas, con
diferentes archivos.

5. Invitalos a dar retroalimentacion rapida a su compafiero
sobre la facilidad de navegacion y claridad en los nombres de
archivos y carpetas.

6. Luego pide que evallen en su propia carpeta. Asegurate de
que marquen cada punto y verifiquen que tan bien
lo cumplieron.

7. Para reforzar el valor de la organizacion, explica a los alumnos
que tener un sistema claro facilita encontrar lo que necesitan
y cumplir con sus tareas de forma rapida. Pregunta: ;como
creen que la organizacion ayuda a evitar problemas? y gqué
otras areas de su vida podrian mejorar si fueran
mas organizados?

Tiempo 15 minutos.

Leccion 2 - Almacenamiento y organizacion de archivos

ey

i ' Actividades complementarias

Actividad 1

Organiza tus archivos personales. Crea una estructura de carpetas
en tu computadora o dispositivo para organizar tus archivos
personales de forma légica y ordenada. En una cartulina dibuja

la estructura de carpetas y subcarpetas que has creado para
mantener ordenada tu informacion. Ademas, escribe brevemente
por qué crees que la organizacion y la copia de seguridad de
archivos son importantes para el trabajo escolar y personal.

Actividad 2

Crea una lista de verificacion. En un documento de texto o un
programa de disefio (Canva o similar), haz una lista de pasos
para organizar y respaldar archivos. Presenta tu trabajo al grupo
y explica como usar la lista la proxima vez que necesites guardar
informacion importante.
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Leccion 2 - Almacenamiento y organizacion de archivos

Almacenamiento y

organiZacion de archivos

it or todas partes! [Jua tan
‘\maning 1y habiacion llana Ge juguetes, ibros y ropa po
n:ﬁlllir:::;-m secontrar algn Gue neceEas? As como orgRel z,a-rrrur mn;;uﬂ:s:::;n;n:ﬂ::
encontrarks facilments, &2 importana aigania |
:::-:E;:uu y &n la rube. Teses s srchivos bien u-gn_nlrad_m 1 myudara a Lrabegar
de manara raplda ya encontrar i gue NECEsitEE N prl:ltlhm.a‘s
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#Coidn 7 - Almacenamiento ¥ organizaciin te amchivns

3, ;Cudl es ol mejor nombre para una carpeta donde guardas las tareas de ciencias?
a) “Cosas que hice ef mas pasade’,
b “Taress de clencias”.
o} "Carpeta 37"

) /3

| Ahara que ya sabemas por qué es Impertante srganzar nuestras archives, vamos a aprender cémes
hacerlo comectamente.

Hira p5tas Imagenss de dos escritorios am una computadora, (LU | de alls crees
qua &5 mas facll de usar? sPor qué?

Archivos y carpetas

linarchive e cualquier documanta. imagen, viden o informacion que guardas

& g computadon. LBe carpelss Tuncionan como cajones o coja en los que

puedes guardar archivos relacionsdod. iFiense en elias como conbensdones
que syudan a martener tus archives codenades!

v

Imisging que &sLAs quardando 10408 Tus proyecies d2 (6 escuels en una sols
carpeta Dertro de vsa carpetz, purdns crear oéras mas pequenas. llenades
subcarpatas, para cada mataria. Por ajemplo, podrias tener una subcarpeta para

Carpetas y subcarpatas

]

Abserm cima enuna de ellzs hay carpeins con nombores especificns para cada tema,
mieriras gue Bn i 0ira hay archivos desorganizados y con nambres que no dicen
mucho Gug ventaias liene organizer tes archivos en caipetas?

TMatematicas’, ofra pard Tlenclas” y asl sucesivamente. Esba faciita encondrar
l,ll 1w archives sin perder Hiempo.

/ .
/ Hombres descriptivos

| Actividad n Organizacién de archivos
1, (Por qué cress que es impartante organizar les archives en tu computadon?
a) Para que acupen Menos espacio.
bj Para evilar que alguien més ks use,
] Para ancontraries Mpidaments cuande los necesite

2. iPorqud crees que es impartante pener nombnes descriptives
a log archivos y carpatas?
a) Para recordar facilrmenie lo que conliens cada archiva
b} Para que otras no sepan de qué se Tala,
) Pomuea tedos los archivos deben tenar nombres largos.

Il guardar un archiva o carpeta, & importante darle un roembne que
describa su contesice. En kugar de momvbras un archivo "Documantol”,
podrias porerle “Proyecie Ciencias JEnero2 026 Estn te ayudars & saber
que conliene e necesidad de stwirlo.

e

J‘ -
Dpciones de almacenamisnta, |
P Coplas de seguridad =
Fuedes guardar Tus archivos en 4 i
diterentes lugares, ooma el dsce dura Ubnar cupln e il s uine

e tu computadora, una memaria USE ok respakio de tus archives en olro lugar, come
nuba (e Google Oivel. B30t sabar es qué undisco externo o en la nube. Esto aequra
Eapositivg has guardadn tus anchivos para fquirna pierdac bus archiv s impertantes

encantraros cuando ks negesibes. alge v pasa 0 1y camputador.

1
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Leccion 2 - Almacenamiento y organizacion de archivos
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Lecoidn 2 + Almacenamianto ¥ coganizaciin e archivos

[ Actividad a Organiza tus archivos

Al tansr tus archivas bien organizades, trabajards de forma mis répida vy erdanada. ;Liste
pare intentarlo?

- Abre la carpata que te hemos proporcionada, la cual contiene 21 archivos desanganizadas

u Renomior cads archive pera gue su nembre describa claramente su contenido, par epmpio
“Proyecto_Clencias Medioambiente” o "Folo_Vacaclones_Playa® Elige nombres gue te permitan
dentificar el archive sin necesidad de abrirlo.

u En tu computacors, crea una nueva carpeta principal con ef nombre “Mis archivos organizades®.

Dentra de esta carpeta princpal, crea subearpetas para clasificar los archivos segln el ipo de
contenida. Par eemploc

= Escuela
= Ciancias
= Matematicas
= Parsonal
= Fatos
= Musica
* Pop
= Clésica

ﬂ Una vez que tengas la estructura de carpetas y subcarpetas, arrasira y suslta cada archiva en la
carpeta comespandiente. Asegurate de que cada archivo esté en el lugar comecte para que sea facil
de ancontrar cuands lo racasites.

Realiza una copia de seguridad. Puedes hacer esla copiando [ canpeta "Mis archivos organizados”
a uma memania USHE o subiéndola a un servicio de almacenamiento en ka nube, como Google Onive,

“ Plensa en ctme te resultd organizar estos erchivos ¥ responde:

1. ¢Por qué es mejor tener una estruciura de carpetas clara y nombres descriptivos?

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

#Coitn 7 - Almacenamiento y coganizacikin de amchivns

| Actividad a imtercambio de carpetas

Cambia ol nombre de tu carpeta “Mis archivos organizados”

-
. - ==
==

F .
a “Archives crganizades de [funambrel™. Por gjerrplo, 5ite o
lamas Leo, tu carpeta se debe llamar “Archivos organizados . i: T
de Len” ;" - By
- -

Interzambia tu carpeta renombrada con la de un companism,
Abre la carpeta de tu companhero y navega por su estruciura
de carpetas y subcarpstas

u Encuantra las archives especificos que 1 profesor indiqua (por ejempls, un proyecta escolar o una
fano). Nota qué tan facil o difici es enconirar ese archiva

“ Después, comparte con iU compafiere como fue la experencia. Tomande en cuenta ko que tu
cormpafens 1e diga, evalia tu trabajo en la siguiente tabla

Tanga una estiruchara clara de carpatas y subcanpatas

i Cada archivo @608 an |a carpeta comects y e igus un crdan Mgicn

| Lom poenbres de mis archives y carpetas indican daraments
L U comEnido.

Realic ura Gopia de segurklad de mi Grpets onganizada
© o la nubee e Unga memoria WEE.

E= sencilla encontrar archivas gracias a la erganizacidn que hice.

" iCudl fue el aspecto mas Util de arganizar tus archives? ;0ué majoranias para la progima vez?




Estandares ISTE: 1.5.b. Los estudlantes recopilan
datos o identifican conjuntos de datos relevantes,
utilizan herramientas digitales para analizarlos y
representan datos de diversas maneras para facilitar
la resolucidn de problemas y la toma de decisiones.

Valores: Responsabilidad.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan los
conceptos bdsicos de una hoja de célculo
incluyendo como ingresar datos en celdas y
mover Infarmacin.

Habilidades previas requeridas: Copiar y pegar
texto en ambientes digitales.

| Software requerido: Computadora
_I con software de hoja de célculo.

! Otros recursos requeridos:

= Video “Introduccion a la hoja de calculo”.

svnerdrrnnnssferrrrrrrrrrrrrrrafnaserranea e rannnnnnrrrrrfessnnrr N rbsdtsssnnnannnnrrrrr

Tiempo 15 minutos.

. Pregunta a los alumnos:

» ;0ué actividades de tu vida diaria necesitan ser registradas?
= /Qué tipo de datos necesitas registrar?

(alfabéticos y numéricos).
= ;Conoces algdn software que te ayude a realizarlos?

. Lee el texto de la Introduccion junto con los estudiantes y

luego pregunta:

= ;Qué software propones que se utilice?

= iCrees gue la hoja de calculo es la mas conveniente para el
registro de datos de Mateo?, ;por qué?

Facilita la visualizacion del video "Introduccion a la hoja de

céalculo™

Pide a los estudiantes que abran la hoja de céalculo.

Utiliza una pantalla de hoja de célculo grande,puede ser con

cafon, impresa o dibujada en el pizarrén, para nombrar cada

una de las partes y explicar su utilidad.

Pide que identifiguen visualmente (sefialando) cada una de

las partes de la pantalla de la hoja de calculo, mientras td las

nombras en voz alta.

. Solicita a tus estudiantes que contesten la Actividad 2,

poniendo los nombres de las partes de la pantalla en donde
corresponden; indica que usen las lineas punteadas para
escribir sus respuestas.

. Al terminar, pide que vuelvan a ver la pantalla de la hoja de

célculo y enséiiales que ahi hay "hojas”, razon por la cual se
les llama “Libros” a los archivos de hoja de calculo. Seriala
cuales son las columnas y cuales son las filas; puedes poner
de ejemplo filas de personas, de hormigas, etcétera, para que
las identifiquen horizontalmente y para las columnas puedes
usar la columna vertebral o las columnas romanas, para gue
las identifiquen verticalmente.
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9. Por dltimo solicita que respondan las preguntas de opcion
mdltiple para asegurar que hayan comprendido los conceptos
anteriormente revisados.

Aprender

Tiempo 35 minutos.

1. Solicita a los alumnos que realicen la lectura de la lista de
robots, caracteristicas y funciones. Esta informacion se
organizara en la hoja de calculo por ello es importante que
la comprendan.

2. Solicita que realicen la Actividad 4, para registrar en la hoja de
calculo lo que se solicita:

m En la columna A escribe el tipo de robot,
por ejemplo: “Doméstico”™

s Enla columna B ingresa la tarea principal que realiza
cada robot, por ejemplo: "Limpiar”.

s Enla columna C anota el lugar principal donde realizan
las actividades para las que fueron disefiados, por
ejemplo: "Hogar”.

= Utiliza la primera fila para los encabezados y después usa
una fila distinta para cada tipo de robot.

3. Pide que guarden el libro dentro de una carpeta que se
llame “Robots”.

4. Solicita que no cierren el libro.

5. Al terminar pregunta a los alumnos:

» ;Qué dificultades tuviste para crear la hoja de calculo?

» Al organizar la informacion en la hoja de célculo,
iconsideras que es mas facil comprender la informacién
que en la lectura?, jpor qué?

» ;Qué dificultades tuviste para organizar la informacion?,
icomo las solucionaste?

» Ahora que ya sabes usar una hoja de calculo, jpara qué
te serviria?

Leccion 3 - Introduccion a la hoja de calculo: celdas y datos

Aplicar
Tiempo 15 minutos.

. Solicita que lean la actividad de "Aplicar”. Esta actividad tiene

como objetivo enriquecer la informacion que se organizd en
la seccién anterior de la leccién por ello es importante gue no
hayan cerrado la hoja de calculo con la que trabajaron.

. Proporciona a los alumnos recomendaciones para realizar

bisquedas en internet de manera eficiente.

. Coméntales la importancia de hacer blisquedas en lugares de

ciencia y tecnologia avalados por universidades o centros
de investigacion.

. Es importante que la informacion que validen con una o dos

fuentes mas.

. Cuando terminen la actividad reflexiona con los alumnos con

ayuda de las siguientes preguntas:

= ;0ué caracteristicas comunes observas en los robots
gue investigaste?

m iPor qué crees gue es importante conocer qué empresas
fabrican estos robots?

= ;Qué tipo de robot te parece mas innovador y por qué?

= ;Como crees que estos robots impactan la vida diaria de
las personas?

= ;Qué datos adicionales podrias agregar a tu hoja de calculo
para que sea mas informativa?

. Al final de la actividad, ayuda a los estudiantes a reflexionar

sobre la responsabilidad que aplicaron al crear su hoja

de célculo. Puedes preguntar por qué fue importante
asegurarse de que la informacion fuera correcta, demostrando
responsabilidad en su trabajo. También puede hacer que
reflexionen sobre cdmo se aseguraron de que su archivo
quedara guardado en el portafolio de evidencias, conectando
esto con la importancia de hacerse responsable cuando
omiten una tarea. Pregintales como se sintieron al ver

su trabajo bien hecho y como esa responsabilidad puede
aplicarse a otras areas de su vida, no solo en el aula.
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Actividades complementarias

Actividad 1
Con ayuda de una hoja de célculo realiza un comparativo de los
precios de videojuegos o juguetes que te gustaria tener. Debes
registrar al menos 20 filas de datos. Para ello utiliza las
siguientes columnas:

u Nombre del juego.

» Nombre de la tienda fisica o virtual que vende el videojuego

0 juguete.
s Precio.

Actividad 2

Elabora una hoja de calculo en la que incluyas el nombre de cada
uno de tus comparieros, sus fechas de nacimiento, su comida
favorita y sus actividades favoritas.

Leccion 3 - Introduccion a la hoja de calculo: celdas y datos

Introduccion a la hoja de calculo:
celdas y datos

Lt o

o= A5 LN VAN apadionadn por
m:?:mmm.tsla dncididg aestudis
PrecAkranica cuEmao Lluuule.lrmmelntu.
Por aora te dedica @ eahudiar o8 tq:n:
de robots que existen Y pars ele |_4I:1 ::;
uma haja 4 caloue p?ra urqun_lnrlu
inlormacion que invesstiga y platiear .
& ears padres y TAmillans. .

Matae abme sU computadons, G i hoja de chlcalo nieva ¥ comisnza & sscrinin
S emibrangs, ecesita enencer AlQUNos a3pECI0G impariantes de
I8 hioga de calculo para poder aprovecharts al maskimae.

| Actividad (i} onoce ol entorno de la hoja de cilculo

. Estutia el vides “Introduccidn a la hoja de cilculo® y aprende cémo se estrctura e ambisnte
de trabajoe de la hoja de caloule.

- - i

“ Coloca correctamente los nombres de cada seccidn de la interface.

Cuadra de nombres Bra de famulas

Lisadro de: nombees Harra cla tarmula

Flas Hajas Celida Colurinas
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iMuy importante! § o

B reainlare e una cedda se obtlens da la cokaming v b flla guie 19 heermdan 1o

A
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Leccion 3 - Introduccion a la hoja de calculo: celdas y datos

De=lta

ey

! columng siempre se dice primero, por ejgmplo A4, DB o E2L

Actividaa E3) imerpretando la hoja de cilculo

L

——
“ Observa el trabajo que Mates esta hadienda en la haja de caloua.
"-" A | 8 A
1 Tigs de Rebot Tarwa prircipal Lugardonds ne uss
s : . e
4
L]

1. jOud inferrmacidn puedes ver an la celda 027

2. ¢En que celda estad la palabra “Limpiar®?

a) Daméstico
u) Limiplar
€] Hogar

a) Al
v B2
o G2

3. /BEn qué celda 514 el titulo "Tarea principal™?

a) B1
b) BT
cj 1B

Log archivos de o hoja de ciicwo sa llaman Lo, Un libro
puecie conbenar vare Toje” Lo hojos tienen Mes horontales y
colrnmds verlicales, gue Torman muochos celdas.

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

in 3 - mirnceceian a @ kaja de célculo: celdas v datos

| Actividad a Conoce de Robots

Esfa @5 la inwestigaciin que Mateo ha recopllado acerca de los robots. Revisala con stencidn:
de los robots

Babots Industriales po colaborativeos

Fabots medicos
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Leccion 3 - Introduccion a la hoja de calculo: celdas y datos

Programa de Informatica Bducative « Delka Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

Leceicn 3 « imradacckin a la kaja de cilcula: celdas y datos in 3 - mirnceceian a @ kaja de célculo: celdas v datos

| Actividad n Regiatro de datos en hojas de célculo

Realiza lo que se solicta a continuacidn; \li i
ok

e “ Crea un archive nuavo de haja de edleul.
u Cambia el nombre de la Hoja 1 per "Liscs de los robats®, .‘{:

ﬂ Organiza la infarmasién del 1exio anterior an Tres columnas;

w Lhiliza |a primera fila para los encabezados y después usa una fila
distinta para cada tipo de rebot
= Enla columna & escrioe el tigo de robat, por ejemplo; "Doméstica” ]

= Enla columna B ingresa la tarea principal que realiza cada rabot, "
LA

su vica diaria parn hacer las par ejermpla: "Limpiar®,
= En la codumna © angta 4l lugar principal donde realizan las
actividades para las gue fueron dizenados, por ejemplo; "Hogar.

Al Tnal, no olvides parerke nomibee al archiva y guardalocon el
nambre de “Robots” en tu portafolie de evidencias b

| Actividad ﬂ De la investigacidn a la hoja de cileubs
Es &l momentos de ponar en practica tus habilidades con la hoja de cdlculo. Fara elia:

n Uilizando un buscador de imemet, busca los lipes de robols que se mancisnan en el lexla
¥ encwentra los nombres de algunos obots que existen. Tambsén investiga el nombre de la
ampresa que los fabrica. Por ajemplo, el ifobot de la empresa Hoomba s un robot doméstico
que pusde barrer tu caga automaticaments,

ﬂ Agrega esta nueva infarmacién en las columnas Dy E, en la haja de cdlculo que trabajaste en la
actividad antaricr,

ﬂ W alvides guardar W archive en bu portafolie de evidencias. ﬂ
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i Estandares ISTE: 1.5.b. Los estudiantes recopilan
: datos o identifican conjuntos de datos relevantes,
! utilizan herramientas digitales para analizarlos y
representan datos de diversas maneras para facilitar
la resolucidn de problemas y la toma de decisiones.

Valores: Laboriosidad.

Plesennre

Objetivo: Los estudiantes aprenderédn a aplicar
formato a las celdas de una hoja de célculo para
mejorar la presentacion y organizacidn de los datos.

Habilidades previas requeridas: Uso basico de la
hoja de caleulo.

FRANHEPRAN

Software requerido: Computadora
| con software de hoja de calculo,

LT

Otros recursos requeridos:
= Archivo requerido “Uso de redes sociales para
estudiar”

Tiempo 10 minutos.

. Solicita a los alumnos que lean el texto que aparece al

principio de la seccion. Para asegurar la comprension de la

informacion, pregunta qué entienden por la palabra "Formato™

e ;jDénde han escuchado el término?

= ;A gué le dan formato usualmente?, ja documentos?, jya
habian dado formato a las hojas de calculo previamente?

. Continda con la observacion de las dos hojas de calculo y

pregunta a los alumnos cual prefieren y por qué. Retroalimenta
las respuestas para llegar a la conclusion de la importancia del
formato en la organizacién de la informacion.
Inmediatamente después solicita que respondan las preguntas
que se presentan, pide a algunos alumnos que compartan sus
respuestas. Guia la discusion preguntando:
u ;Por qué es importante el formato?, screes que algin
elemento del formato es mas importante que otro para
la comprension de los datos?, jcual?, jqué elementos del
formato (color, bordes, alineacion) crees que ayudan a que
la tabla sea mas clara y facil de entender?

. Explica que van a aprender a usar herramientas de formato en

una hoja de calculo para organizar mejor los datos, resaltando
la utilidad de mejorar la legibilidad y presentacion. En este
punto, destaca que el formato no solo es decorativo.

Aprender

Tiempo 25 minutos.

. Facilita el archivo "Uso de redes sociales para estudiar” de los

recursos de esta leccion y solicita que lo exploren.

. Solicita a un alumno que describa lo que encuentra en el

archivo: qué tema aborda, qué tipo de informacion tiene, si
tiene un formato o no, etc.



e || o
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Revisa con los alumnos lo que tienen que hacer. Si es posible,
proyecta la manera en la que se lleva a cabo la primera accidn.
Cuando lo hayan hecho, revisa con ellos cada una de las
instrucciones y asegdrate que no haya dudas al respecto.
Al terminar, los alumnos deberdn comparar la manera en la
que quedd su hoja de célculo después de seguir la muestra de
su libro de trabajo.
A manera de retroalimentacion, emplea las
siguientes preguntas:
» ;iTuviste alguna dificultad para realizar alguna de las
instrucciones?, jqué hiciste para superarla?
» ;Qué ya sabias hacer?, ;donde lo aprendiste?
» ;iPorqué tu hoja de calculo no quedd igual a la que se
presenta en tu libro de trabajo?
» ;Qué fue lo gue mas te gustd hacer?

Aplicar

Tiempo 20 minutos.

Forma parejas y pide gue realicen la lectura que se muestra en
esta seccién.

Pide que subrayen la informacion méas relevante.

Solicita que realicen una tabla con la informacion que
subrayaron. Como ejemplo, considera la siguiente tabla:

Leccion 4 - Formateando hojas de calculo: estilo y organizacion

A ]
Concepts [ Porcantals (%)
Escuedas qua han Incorparaca robols an palses dasamolados 0t
Maestres que reportan suments en paricipacidn con robots 0%
Estudiantes da & & 12 aflos gue han frabajado con mbots 25%
Fadras wan & uso de robots en 13 escusla | B5%
Colegios gue incluran robots an ke prdxdmes tnes afos B

Pide que apliguen el formato que se pide. Oriéntalos con las

siguientes preguntas:

m ;Qué informacion es la que tienes que tomar en cuenta para
alimentar la hoja de calculo?

= ¢Qué tipo de informacion no es necesario tomar en cuenta?
= ¢COmo vas a organizar las columnas?, jcomo las vas
a nombrar?

5. Asigna unos minutos para comentar en grupo como trabajaron
el valor de la laboriosidad en esta leccion. Recuérdales que la
laboriosidad consiste en ser trabajador y mostrarse aplicado al
momento de hacer un trabajo.

6. Con la finalidad de que los alumnos tengan presentes las
palabras clave que se han revisado hasta este momento de la
leccion, deberan encontrarlas en una sopa de letras.

oy
i ' Actividades complementarias

Actividad 1
Encuesta a 30 jovenes entre 10 y 15 afios, que no estén en tu
grupo. Anota el nimero de personas que han sido victimas y/o
que han sido agresores en cada una de las siguientes categorias
de violencia escolar:
= Violencia fisica (golpear, patear, pellizcar, hacer tropezar,
empujar, esconder o romper cosas, etc.).
= Violencia verbal (malas palabras, insultos, apodos, hacer
gestos desagradables, etc)).
= Violencia psicolégica (burlas, discriminacion, rechazo, etc.).
Captura la informacicn en la hoja de célculo y dale formato a la
tabla para resaltar los datos que te parezcan mas relevantes.
Aplica formato de negritas y alineacion al centro en titulos.

Actividad 2

Pregunta a tus padres qué alimentos son los que compran
normalmente a la semana o a la quincena y registralos en

una hoja de calculo. Busca los precios en cinco diferentes
supermercados y tiendas para que los captures en |la hoja de
calculo. Aplica el formato considerando los tonos verdes para
los precios mas altos y los rojos para los mas bajos. Utiliza
formato de fuente y alineacion para mejorar la apariencia de la
tabla de datos.
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Leccion 4 - Formateando hojas de calculo: estilo y organizacion

Prograrmia de Infermatica Bducative
Fgrmat ean d o hﬂja e de calculo: Leccidn 4 » Formateando hojas de calculos estilo y anganizacidn
estilo ¥y organizacion

2. ;Cudles san lag diferencias entre armbas?
B fermane una hoga utiliza negritas, las ik estdn eantrades, ks tnxes agtin alneadas, sa,
fizn 4l sgno: e d L <. iy i X L

3. zCuil de las dos hojas de célculo se entfiende mejor ¥ por qué?
La s=gunda, poeg ) de_s_r_l_ﬂ:a-:lu exts sin

1 Pmodugio Frecia Cansdad Totd L En ' huja e Mmmmmnswﬂﬂﬂﬂiﬁmlﬁﬂ”“m“

AL AL o dif erenieg, pera |a apariencia 1 cambia e walor dil dalo.

3 Cuadems 12 = L] i Par ejeripla, ol samiera 1.5 58 pusde presentar:

4 Goma de bormar 025 8 2 I

5 Reegla a7s 40 o : « 5in formato 3.5 .

& Tijeas 730 & » &n formeto de moneda 3350 -
% | » en formata e himaro con & decimiles, 3.5000

. ; « gri fgrmate de porcentaje. 550 % ‘
ttdad 'lﬂ'u » gn lormato cigntifice 35E+00
£ g Cuando rabajes
. | | o i\'ﬁ;mwﬁrdnalu-lsmuualur! uando ral
o 2 Con nimends, o 83 receaarin teckar simbolos E

eama % 4 5; Intinducs prinera log diakos B0
fermatn y despuds aplica d farmani que necasiles.

| Actividad a Iniciande con &l formats

Actividad iMucho ojol Con ayuda del profesor o tutoriahes, estudia el uso de | fuente, el color, les bordes y la slineacidn de
L

. e datos para dar farmato a una hoja de calcula.

Con base en las hajas de céleulo que se presentan eseribe:

Abra la hoja “Use de redes seciales para estudiar™, que 58 encusentra en |os archivos requeridos de
1. Cudles son lag semejarzes entre ambes? aata leccidn,
!
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Leccion 4 - Formateando hojas de calculo: estilo y organizacion

Programa de Informatica Bducative « Delka Peograma de Infermatica BEducativa « Oelts

Leccién 4 « Farmateando hojas de cdlculor estiln y anganizacicn Leceidn 4 « Formateando hojas de calculo: estilo v arganizacicn

o

Dala forrmata a la hoja para que gueds coma la siguiente imagen, Cuida los calares, akneacian.
fuanta y fermate da ndmeros,

| Actividad a iTu tumal
whim, "::I:‘ [ - Boealry Fruprn grupi
Eilsd m LT ' En pareja con un oom pafens, lea con atencion al siguients 1exta v subsaya la informacidn
[ mis relevante

; o | L x
k] TR A5 5T g
B | o% % 2% | "Hechaos sobre ol uso de robots en la educacion *

u Encuentra las palabras clave que s# han revisado hasta este momento de la eccian:

m Pregentacidn Alineacicn drganigacion PBordes

o R [F |
B|O u
LY E
o] M
C|N T
If£|H | i
LINJE|A H
MIUJZ|RIH| YA T ﬂ Presenta la infafmacidn en una tabla de datos en la hala de cdkouks,
EJEIX[FlQJU]J 2 n Aplics formato pars resaltar los dos datos conmayor porcentaje an tonoe de verda v |os poreniajes
wlvlnlelulilalt™ " s bajes en tanos de roj, Uiliza las opciones de alinession que se myisamn en esta kecidn para
o= ilulos, para kas ciffas y para los texias.
T|H A = u Mo olvides guardsr u srehiva con &l nombre “Hechos sobre e uso de robats an ﬂ
ElLiPixtizIimirRIN la educacian” para inclurlo en of portafolic de evidercias.
I|M|T|EJR|PIR|E|T|A]R [ wio
e



Estandares ISTE: 1.5.b. Los estudiantes recopilan
: datos o identifican conjuntos de datos relevantes,

Uso de funciones basicas: suma y promedio

utilizan herramientas digitales para analizarlos

y representan datos de diversas maneras para
facilitar la resolucidn de problemas y la toma

de decisiones. 1.5.c. Los estudiantes dividen

los problemas en partes componentes, extraen
informacidn clave y desarrollan modelos
descriptivos para comprender sistemas complejos
o facilitar la resolucidén de problemas.

FERFREPF

! Valores: Comunicacidn.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a utilizar
funciones basicas, como suma, promedio, maximo
¥ minimo, para realizar calculos simples en una
hoja de célculo.

Habilidades previas requeridas: Ingresar datos en
celdas y mover Informacion.

Software requeride: Computadora
con software de hoja de caleulo
(Excel, Google Sheets).

Otros recursos requeridos:
= Video *Hoja de calculo Suma y Promedio”.

PREan et PP r At Rt bbbttt rripvnd s rrvaNennannnrrrrr

. Explica a los estudiantes que en una hoja de céloulo, las

Tiempo 10 minutos.

. Selecciona al azar a un alumno para que lea el texto en

voz alta.

. Explica que Eric esta planeando su fiesta y necesita calcular el

costo total de los articulos que comprara y el costo promedio
de la fiesta por cada amigo.

Pideles que realicen la suma manualmente de los costos y
anoten el resultado en el espacio asignado como total.

. Después, solicita que hagan una division del costo total de los

articulos entre el nimero de invitados, el resultado lo anotaran
en su libro.

. Pideles gue comenten en grupo si sus resultados coinciden y

reflexionen sobre la precision de las funciones automaticas.
Este ejercicio permite a los alumnos practicar la suma y el
promedio en un contexto significativo, mientras se fomenta la
verificacién y el intercambio de resultados entre comparieros
para detectar errores o pasos omitidos.

Tiempo 15 minutos.

funciones suma y promedio permiten realizar célculos de
manera rapida y precisa sin necesidad de operar manualmente
cada nimero. Esto es especialmente Gtil cuando hay muchas
celdas con datos.

. En la Actividad 2, pideles que vean el video "Hoja de calculo

Suma y Promedio” y que sigan las instrucciones para realizar
la actividad.

. Pideles que realicen una breve encuesta a 5 compaiieros

que estén a su alrededor sobre cuantas horas juegan al dia,
menciona que pueden incluir videojuegos, juegos de
mesa, etc.
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Leccion 5 - Uso de funciones basicas: suma y promedio

4. Solicita que sigan las instrucciones de las Actividades 2y 3
para crear una tabla con la informacién obtenida, ingresando ' Actividades complementarias
los nombres de sus compafieros y las horas que juegan.

5. Comenten juntos las ventajas de usar funciones en una hoja

de calculo, como el ahorro de tiempo y la reduccién de errores Actividad 1
en calculos extensos. Realiza una encuesta sobre acoso digital. Para ello, en una nueva
6. Recuérdales que las funciones de suma y promedio son hoja de célculo, captura la siguiente tabla:
herramientas que les ayudaran en muchos otros contextos,
tanto dentro como fuera del aula. A BlGLMELE] B i
1 |Encuesta sobre acoso digital Sumar|Promedio

3 : Cuantos dispositives digitales utifzas regularmente?
(celular, tableta. laptop, etc.)
3 |;Cuantas horas al dia usas dispositivos digitales?

Aplicar

Tiempo 25 minutos.

4 |;Cuantas redes sociales utilizas regularmente?

1. Selecciona al azar a un alumno para que lea el texto hasta

antes de empezar |la actividad en voz alta para comprender = En parejas, encuesta a 5 compaferos y anota sus
el contexto. respuestas en las celdas correspondientes a cada

2. Indica a los estudiantes que trabajen en grupo para elegir las pregunta, en las columnas BaF.

10 peliculas, buscar la duracién de cada una y registrarlas en m Inserta las funciones para obtener la suma y el promedio,
una hoja de calculo. para cada una de las preguntas.

3. Después, pideles que usen las funciones para calcular los u Aplica formato para resaltar con rojo los valores mas altos.
totales (suma, promedio, maximo y minima).

4. Animalos a comparar sus resultados entre ellos y ayddalos a Actividad 2
contestar las preguntas que aparecen en su libro. Encuesta de actividades extraescolares

5. Es importante gue les recuerdes que guarden su archive con = Pregunta a 5 comparieros sus nombres y cuantas horas
el nombre "Informacion de peliculas” para incluirlo en su le dedican semanalmente a actividades extraescolares
portafolio de evidencias. (deportes, miasica, lectura).

6. Realiza preguntas detonadoras para que los alumnos = Enuna nueva hoja de calculo, escribe el nombre de cada
reflexionen sobre la comunicacion que tuvieron entre ellos. compafiero en una columna y el tiempo dedicado a sus
Algunos ejemplos son: actividades en horas en otra columna.

# ;Qué te hizo notar tu compariere que guizds no habias w Utiliza las funciones y calcula la suma total de horas y el
visto al hacer el gjercicio solo? promedio de horas invertidas en actividades.

» ;Hubo algdn error o diferencia que lograron resolver
juntos al comparar sus resultados?

» ;Hay algo que cambiarias en tu método después de
comparar tus resultados y hablar con tu compariero?



Programa de Informatica Educativa - Delta

Actividad 3

Registro de calificaciones

Crea una hoja de célculo donde registrards todas las materias
que cursas y todas las calificaciones de esas materias. Si aln no
tienes calificaciones, inventa unas por ahora. Utiliza las funciones
de la hoja de célculo para calcular totales, promedios maximos

y minimos valores. Dale formato para que tenga una apariencia
atractiva y profesional.

Leccion 5 - Uso de funciones basicas: suma y promedio

Leceisn Uso de funciones basicas:

suma ¥ promedio

( Eric g5ts orqanizandn una fiasade cumpleafios ¥

bt seauerichs: moenputaciors oo so framnes de

hoda de cdloul (Exvel Googie Sheeds)

quiere inwitar a sus amigns. He hecho una fists de

i quis coemgtard para |a fiastd, coma In& globos. 188
orhides, la comiday los juegos. Jukera sﬂ-t-r_cuann-:u
tendrd que gastar an tlal j el cosin promedio por
cada amigh g astic pars asegurarse dequa na
s pasarg de &) prasupesta.

51 Eric Tuwiena que Ssumar cass Qast ung por ung
odividii el otal entes s asigas manualments, ke evsris mucho
tiampa. Aqui as donde s hojss da cdlouio puadan hacer qua
eabus céiculos sean rapidos y Tacikes de absener,

LT
| Actividad n Fiesta de cumpleafios o
\
. Obserea la sigulente tabla que muestralos Articulo Costn [3)
costas de lo que Erle comprara para su flesta. -
Suma el costa de cada articulo y escribe el Glabos 5500
resultada en el espacic comespondiente. i Refreacos 1200
= i Comida 2000
."'_;. Pastel £15.00
%
Decoracionss a0
-'-&u? Juegans £10.00
Balstas da dulcas a0
Total graan

ﬂ Ahera ealeuls o soste por invitade: si Erc it 8 5 amigas, divide el costa total entre & mimens de
inwiladog para saber cudnio gas:ari par cada armniga,
R sp-.u &0

n' Compara ¥ comenta tus resullados con los de tus compefiercs. Despuds respandan con el grupe las
siguientes prequntas,
® ;i Tuviercn alguna diferancia en el resultada?
= iAlguien notd que faltaba surnar algin artiewo?
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Leccion 5 - Uso de funciones basicas: suma y promedio

ma de Informatice Pdu

Lecidn 5 « Uso de funclones basicas: sumay promedio

La funcicn SUMA or usa para sumar
automatcamenie indos los wolores
gentro de un rango de c2idas en una hoja
de chlon. Porejemplo, 2i tienes nimeros
e b oeldas L2 hasta A, puedes ohtener
el total de escs valores escribiendo:

La Funcidn PROMEDID calcula &l valor pramedio da
un grupa de celdas. Esto significa que suma todos
|og vakres y g divide por la cantidad de celdas
gedeccionadas. For ejempio, o tienes punajes en
las celdas B hasta BE, pusdes escribir obbener

F S UM LD LE] \ #l pramediv de esos puntaes can o funclan;

= =PROAEDHNET:EE) B

| Actividad a Practicando con la funcidn SUMA

Gonsulta el video “Hoja de célculo Suma y Promedio” para entender coma realizer
&l slguiente ajercicio.

Realiza una encuesta a § compadieros y pregdntales cusntas horas juegan
al dia {pusdan ser videnjuegas, juages de mesa o daportes)

g En uma haoje de caleula, anota los datos que obtuviste de U encueats,
dm la siquiente manera:
= En la celda &1 anota & titulo Nombre ¥ en la celda B1
anota el tiulo Horas de juega.
= En las celdas A2 hasta A6, escribe los nombres de
tug cormpafiens
= En las celdas BZ hasta BS anota sus horas de juego.
“ Haz clhic en la celda AT y eaczibe &l titulo Total de horas de juego. e
“ Enla celda BY escribe la funcidn =SUMA(BZ-BS) y presiona <Enter>

“ Arats aoui el total de horas de juego que obtuvlste

| Actividad 3 Practicando cona funcisn PROMEDIO
. Continda trabajanda en |a misrna hoja de caloule,

[E] a2 otz on Ja calda 48 y sacribie sl titulo Promodio de horas.
L s

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

#coitn & = Usa de funciones bdsicas sumay promedio

ﬂ Despues en la celda BE, ascribe ks funcian =PROMEDIO[BZ:B6), LS o Dresions <Tntars.

' En promedio, ;ouinas homs juegan us compafienas? ... .

ﬂ Guarda tu archive con el nombre “Horas de juege® para incluine en a

1u partafalio de evidencias.

Observa como el uso de une hoja de célculo y sus funciones pemmita realizar calculos o2 manera meas
rdpida y precisa que hacers rmanualmernte.

FMAX y MIN

Para obbener de manera subcmatics e valores
mARimo o miniso deun corjunto de dabes se
whilizan b funciones MAX v MIN. Por ejemplo, 5i
#n lag oaldas 43 a 414 hay calificaciones, pusdes
obtener la calificachin mas alta ast

Paracktener la calificacsion mas
i3 podrias escribir:

! A Ad:At) r SMINIA3:814)

| Actividad ﬂ (Hora de peliculas!

haminas Hs
E £l profeem Nekon sake IR A 5US
lnnanmlaspah:mayha{lmﬁlm hacer una

actiidad diartida con gllas. Le pidit al ghapa qu:n
eligrran Ginco desus pdlnma&_fa-.-uﬁ‘.as ¥ blual:ar
ai brernet la gueacion & minutos paraluggo

calcubr & tiempn tolay 6l tempo vn_ff'ﬂﬂ‘n uu;a;mI

dedican a veilas, lyldaies 3 reuns getniniormacion

. En grupe, elijan 10 de sus peliculas fevorilas y busquen su duracidn en minuios. Aseglrense de
jpanerse de acusrdo para elegin |as peliculas y que cada una s=a de diferente género o astilo
Aroten en la pizama la informacian que recopilann,
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Leccion 5 - Uso de funciones basicas: suma y promedio

rarma de nformatice Fdu

| & L]
Abra una nuava hoja de célculo
¥ eraa una tabla como la que se Pﬂhﬁfﬁﬂpﬂm
muestia a continuaciin,

W

#,
e
F3E B0 BRI BT R LT T

r 1
» n
"; W Desamie kal !r-
:: Frameda por peiscie .. ' ﬁ
" Vrpod Garacie ’If
W Masw dorscion ‘
ﬂ Utiliza las funcianes SUMA y PROMEDIO para calcular extos totales, N

' Usa las funciones MAKX y MIN para obitener las duraciones de la pelicula més larga y la més corta
a Facrive Tus respuesias squl:

= 5i alguien ve todas las peliculas, jocudnto tiempo se tardaria?
® Tiernpa en minusos: ..
= Tiermpa en horas (numero de minutos dividido entre 60) ............... .
= En promedia, goudl es la dracicn de una pelicula®. ... ... rminutos.
= ;CuEntos minutos dura la pelicula mis larga? 7
= sCuanto dura la pelicula més comta? ...

ﬂ Compara tus resullades con s camparieros,

= ;0btuviste resultados diferentes en el total o e promedio respecto a tus
campaferss? ;Como | solucionaste?

= ;Padrias ver todas las pebculas &n un sola dia?

= ; Se dieron cuenta de alguna diferencia en el iempo de duracidn entre
peneros o tipos de paliculas?

ﬂ Mo alvides quardsar 1 archiva con &l pofmbre Infarmacicn de pelisulas” para inchuirle a

an el portafolio de evidencias,

-

A



Estandares ISTE: 1.5.b. Los estudiantes recopilan
: datos o identifican conjuntos de datos relevantes,

utilizan herramientas digitales para analizarlos

y representan datos de diversas maneras para
facilitar la resolucidn de problemas y la toma

de decisiones. 1.5.c. Los estudiantes dividen

los problemas en partes componentes, extraen
informacidn clave y desarrollan modelos
descriptivos para comprender sistemas complejos
o facilitar la resolucién de problemas.

FERFREPF

Valores: Respeto.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a ordenar y

: filtrar datos en una hoja de calculo para organizar
i la informacidn de manera eficiente.

Habilidades previas requeridas: Ingresar datos en
: celdas y mover informacion, usar funciones basicas
i como suma y promedio.

Software requeride: Computadora
. con software de hoja de caleulo

(Excel, Google Sheets).

Otros recursos requeridos:
» Acceso a internet supervisado.
= Video “Hoja de calculo Ordenar”
* Video “Hoja de calculo Filtrar”
» Archivo *“Razas_de_perros.xlsx"

R e e L LT R T TN RN EE SRR R R EE ) SR )

Tiempo 10 minutos.

. Pide a un alumno que lea en voz alta el primer parrafo para que

el grupo tenga el contexto de lo que se hara.

. En esta primera actividad ayuda a los alumnos a entender

que buscar el videojuego mas barato fila por fila es una tarea
tardada y que posiblemente se puedan equivocar.

. Pregunta si ademas de ordenar la lista de precios de menor a

mayor encuentran otra forma de encontrar de manera rapida el
menor precio.

. Pide a los alumnos que compartan al grupo sus ideas sobre

otras situaciones en las que ordenar o filtrar datos podria
ayudar en la vida diaria. Esto les permitira conectar el
aprendizaje con experiencias fuera del aula.

!f: i Aprender .
: Tiempo 25 minutos.

. Realiza una breve revision en grupo sobre el concepto de

ordenar, preguntando a los alumnos como podria ayudar a
simplificar la bisqueda de informacion en una lista extensa.

. En la Actividad 2 pideles que vean los videos "Hoja de

calculo Ordenar” y "Hoja de calculo Filtrar”, y que sigan las
instrucciones para realizar
la actividad.

. Menciona que conforme avancen en la actividad deberan ir

guardando el avance de su hoja de calculo.

. Explica que ordenar los datos permite organizar la informacion

en un orden especifico. Pide a los estudiantes que seleccionen
los datos de la tabla y usen la opcidn de Ordenar en su
programa de hoja de calculo.

Pideles que comparen la tabla antes y después de hacer el
orden y reflexionen sobre como esta organizacion facilita
encontrar el videojuego con el menor precio.
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. Para la Actividad 3, realiza de nuevo una breve revision en
grupo sobre el concepto de filtrar, pregunta qué entienden por
filtrar y guialos para que comprendan como se puede filtrar
informacion en una tabla.

. Solicita que continden trabajando en la hoja de célculo y sigan
el paso a paso para aprender a filtrar informacién en su tabla.
. Explica que filtrar los datos permite mostrar solo la
informacion que necesitas ver, ocultando temporalmente

el resto.

. Recomendamos que esta actividad al igual que la anterior

las realices junto con ellos. De esta manera, podras resolver
cualquier duda en caso de que se encuentren con dificultades.

Aplicar
Tiempo 15 minutos.

. Pide a los alumnos gue abran el archivo "Razas_de_perros.
xlsx” de los recursos de esta leccion y solicita que lo exploren.
Este archivo contiene datos basicos sobre varias razas de
perros, como tamario, tipo de cuidado y esperanza de vida.

. Indica que analicen la informacion de la tabla y gue investiguen
en internet al menos 10 razas de perros adicionales para
completar la tabla. Deben incluir los datos correspondientes a
tamario, tipo de cuidado, y esperanza de vida para cada

nueva raza.

. Advierte a los estudiantes que deben tener cuidado al llenar
los datos de tamafio y cuidado: por ejemplo, si el perro es
chico, siempre deben poner "Pequefio” y no "Pequefia” o
“Chico”. Si no son consistentes con los datos, sera mas dificil
ordenar y filtrar.

. Pideles que ordenen la tabla como se indica.

. A continuacion, invitalos a utilizar la herramienta Crear un
filtro para realizar las tareas que se muestran en el libro del
alumno. Recuérdales que deben quitar el filtro anterior y
mostrar todos los datos antes de aplicar filtros nuevos.

Leccion & - Ordenando y fitrando datos en una hoja de calculo

6. Asegdrate de que los alumnos guarden su trabajo para
incluirlo en su portafolio de evidencias, revisando gue tanto
la hoja de calculo como las respuestas en el documento
estén completas.

7. Altérmino de la actividad, guia a los alumnos en una breve
reflexion sobre el valor del respeto en diferentes contextos
de las actividades realizadas. Realiza preguntas detonadoras
para fomentar el dialogo, por ejemplo: Al investigar sobre
razas de perros, ;qué aprendiste sobre el respeto hacia
las caracteristicas y cuidados especificos que cada raza
necesita?, ;por qué crees que es importante respetar las
diferencias de cada animal y atender sus necesidades?

ey
i ¢ Actividades complementarias

Actividad 1
En una nueva hoja de calculo, crea la siguiente tabla que contiene
informacion sobre animales en peligro de extincion:

Mombre del Animal Continente Poblacién Estimada Habitat
Tigre de Bengala Asia 2.500 Selva
Osa Polar América 26,000 Artico

Rinoceronte Blanco Adrica 2.000 Sabana

Tortuga Carey America 15,000 Océano

» Investiga en internet y agrega al menos 5 animales a la tabla
con su informacion correspondiente.

» Enun documento de texto, responde las siguientes
preguntas usando todo lo que has aprendido hasta ahora,
como filtros, ordenar e incluso funciones:

a. Calcula el promedio de poblacion estimada de los
animales que habitan en la selva.

b. $Qué continente parece tener mas especies en peligro
de extincion en la tabla?
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c. ¢Qué animales son los gue tienen una peblacién
estimada de menos de 10,000 ejemplares?
» Guarda ambos documentos para incluirlos en el portafolio
de evidencias.

Actividad 2
Abre la hoja de célculo y el documento de texto creados en la
actividad anterior y realiza lo siguiente:
» Investiga en internet cual es la causa principal que amenaza
a cada especie en la tabla y completa esta informacidn en
una nueva columna “Causa de Amenaza” dentro de la hoja
de calculo.
# En el documento de texto, continda respondiendo las
siguientes preguntas:
a. (Qué amenaza afecta a la mayor cantidad de animales
en la tabla?
b. Calcula el promedio de poblacion de los animales
cuya causa de amenaza es la pérdida de habitat.
c. (Cuales son los animales en peligro de extincion
en América?
u Guarda los archivos actualizados y aseglrate de que estan
listos para incluirlos en tu portafolio de evidencias.

Leccion & - Ordenando y fitrando datos en una hoja de calculo

Ordenando y filtrando datos
en una hoja de calculo

Softemme mousidor computsdom on =mofivadre de @
hoje de ciloulo (Exce), Google Shests)

—r
=\

[}

o

iEriG quierd camprarun widenjuaqn,
»- pero fiane muchas dates :!emruunm_ius
anbre peecink y tigndas! Deddio vaciar
|35 catos pruna hoja @2 calods para
orgafizar la wiformacion y decidir
qisk VidaoilBgo COmprar.

| Actividad n Encuentra ¢l mejor precia

' Araliza la siguients lista de precios
rtendas e venden vicivesor. TN  ©

mertue Galbctica | Toylsed | S8 @
Camera Maxima DrswrtiTianda 528 ﬁ
‘B = Siper Datalls Toised | 815 -

| Magos en Apuros | DirsertiTienda [ 0 ' 3
[N Vudoimpostle Toyled | 20 [ ]

u Abors, Imaginate que flenes que revisar cada fils para encontrar el precis mas bajo. Tal vez no
parefea micha trabajo peno, jgue pasana si linvieras 200 filas por revisar?, jno sefa més facl si
pudiéramas ardenar los precios o TIEr solo los gue le interesan?

u LCudl de estas formas crees gue te ayudarla a encontrar e precie més bago més rdpldo?
o) Revisar cada precio uno par uno.
) Duclenar & ligta de precios de menor a mayor,
) Filtrar para ver soko los precios altos,
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Lecoidn &= Ordenando y fitranda datos en una hoa de calculo

Ordenar datos

Enumna hija de célculo, puedes organaar informaciin
& un orden especilico, y& aaa de manor A MaYsr o
e mayar B menat. Par ejernp o, si GEnes pre.nm de

widpojegna ¥ quierss wer & mas baralg primero.
prussties ardenar 1o precios de menor 3 mayor.

| Actividad B3 Dominala hoja de calculo
[P consulta el video Hoja de cdleulo Ordenar” para entender c6mo fealizar ol siguiente ejercicio

u Abre una hoje de edlculo rueva, guarda el archive son &l nombre "Precios de videojuegos™ ¥ copla la
niormacidn de la siguiente tabla:

| A B o
1 Vidacjusgo Tienda Pracio
£ 2 ‘Aventum Galictica |Tosand 58 o)

3 Carmera Maxima CevertiTienda 515

4 Soper Batalla Toyland 515

5 Magos en Apuros | DevertiTiends 530

&  \uele Imposible Tosdand SH0

ki

ﬂ Selecciona solamente los datos que quieres ordenar; este caso es of rango AZ:C8,

u Busca el comando Ordenar en fu programa de haja de cdlcula y corfiguea la herramianta para que
ardens tormanda canme crileria la eoluimna C (precio). Mo alvides eacoger la opeidn Ondenar de
menor a mayor a de forma Ascendente.

Leccion & - Ordenando y fikrando datos en una hoja de calculo

Prograrma de Infer

matica Fadis

pcdn &+ Qrdenandn v filtrancdo dates enuna hola de calculo

ﬂ {bserva gue cando ordenas 10 conjurta de datos, no cambia & infarmacican, solo el orden en que

58 praganta.
e, | A B [
1 1 Videojuegs Tianda Precio

2 |Siper Batalla Tayland 515
3 Aventur Gakictica | Toyland 518
4 |Yuelo Imposible Tayland 20
5 Carnera Mixima DivertiTienda 525
& Magesen Apures | DiveniTienda 530
7

n Ahara, para practicar, ordena 1a tahla de mayor a menor costo,

“ Por dltimo, ordena |a fabla tomando de referencia la columna A, para gue ks videsjuegos gueden
ordenados alfabéticarments,

Filtrar datos

LCion un filtro pusdes mastrar saks Ia Infarmacidn gue ‘
necesibas ver, ocultanda temporaimente o resto, Por sjemplo, ==
i 8040 quisres ver (08 videojusgs QUE LUESEan menss de
520, pusdes aphcar un filirn que musst re dricamanta los
videofueog Con ae0E prachos,

| mctividad RN Filta o que necesitas
. Tstudia o vides Hoja de caloubo Filtrar™ para srbender cérme realizar esta actividad.
u En la misma hoja de cikowlo, selecciona todos los datos mcluyendo |a fila de encabezados (A1:04).

ﬂ Busta |a opeion Crear un filtro y da clic en ells,
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rarma de Informatica Fdu

Lepzadn &+ Ordenandn y filtranda datos an una hoja de calculo

Cuando se aplica un filtro, aparcs junta a cada encabezado un peguaiio thangulo, gua sirve para
decidir qué quieras mostrar y ocultar

G .
Videojuege =

o ) B

1

! Siper Balaln Tofand =] £18
¥ Axeniurs Galdctica | Toyland il
i Vs Ierpasihilke Tergland m
5 Camem Wdama Divers Tierdn =
& MWogos en Apurcs | DiveraTienda &0

a Haz chio en el tridngulo gue estd en la columna Tienda ¥ muestra soke las tienda DivertiTienda.
Entu haja, se deben ocuitar 1odas las filas que no contengan of vaker DivertiTienda,

(- A e
1 Videojuego = Thanda Prade =
5 Camers Wbioma | DiversTienda 55
DiwersTierda |

B Magos an Apuros £3n

g DObeerda gue cuando aigunas filag se ocultan, lenes una vista limpla y enfocada de los datos
que te interesan

“ N alvides quardar tu archiva para inclulrle en el portafolio de evidencias, a

| Actividad a Clasificacion canina
Ahara que ya sabes cémo ardenar y filtrar datos, jes momento de pener en practica tus hebilidedes!

- Abre ¢l archivo “Razas_de_permos, klsa”, que se encuentra en los archivas .,
requerides de esta leccicn. Analiza el conmtenido del archivo, a

“ Investiga en internet o en libmas ¥ completa la tabla sfediends al menas
10 razas nuevas, Anata ks siguene informacian; ke
= El nombre de la raza o
= 5 &l parro es Pequelo, Medians o Grande.
= 5§ requiere cuideda Bajo, Moderade o Alta.
= Afios promedio de vida, O

Leccion & - Ordenando y fikrando datos en una hoja de calculo

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

pcdn &+ Qrdenandn v filtrancdo dates enuna hola de calculo

QOrdana |a tabla atfabditicamenta par raza, 2
) Primens raza. ..o, L &

Ahora ardena |2 tabla en orden descendente, de acuerdo a la esperanza de vida, .;L: DO
a) Los perros que viven mis son.., e e e BN UN pramedio (‘}G
g vida g afos. §
b Log perros que viven menos Son ... ... ©an i :
ian premedio de vida de. ..o afas. ] [

a Aplica un filtro a |a tabla, realiza |o siguiente y responde las preguntas:
a] Muestra sdlo los perros de razes paguefias. jDuéd razas son?

&) Elenina el filtro anterior y muestra ahora las rezas gue necesitan cudade moderade.

Ay (Cudles san®

‘s

A o) Etimina el filt anterior y muestia ing percs con esperanza de vida de 12 alos o menos.

B £De queé bamafio son esas razas?

N PO S PO A RS PR L E PSS A RO
o]

5= d) Elminar el fillra anterior y musesina las mzas peguefias de cuidados bajos. §Oué razas san?

“ Ha alvides quardst i archiva pars incluis &n &l partafalio de avidencias, ‘
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i Estandares ISTE: 1.2.b. Los estudiantes
demuestran interacciones empaéaticas e inclusivas
en linea y utilizan la tecnologia para contribuir de
manera responsable a sus comunidades.

: Valores: Respeto y empatia.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan la
importancia del respeto y la empatia en todas las
interacciones en linea, evitando el ciberacoso y
fomentando un ambiente positivo.

: Habilidades previas requeridas: NA

Software requerideo: T252:
“Ciberbullying”, aplicacion de
diapositivas.

a

Otros recursos requeridos:
» Computadora con acceso a internet
supervisado.
= Video “Interacciones en linea: seguridad,
respeto y empatia”

FERPPRbtbbbbrnnnanartrnnsnvnnnannnnnndManrrretlannannnrrrer

Tiempo 10 minutos.

1. Pregunta a los alumnos si conocen la palabra "acoso”, en

donde la han escuchado o en qué circunstancias. Con base en
las respuestas que proporcionen llega con los estudiantes ala
conclusion que el acoso se presenta cuando alguien molesta o
hiere a otra persona de manera repetida. Pregunta en

sesion plenaria:

. Solicita que lean la lectura que se presenta en la Actividad 1

de su libro de trabajo para identificar los tipos de acoso que

existen y pregunta en sesion plenaria:

= ;Conocen alguna persona que haya sido acosada?

= ;De qué manera la acosaron?

= JCOmo resolvid el acoso?

m ;Qué tipo de acoso sufria?

u ;Qué hubieras hecho td en su lugar?

u ;Cual crees que es el tipo de acoso mas comin en
una escuela?

= jAlguien ayudd a la persona acosada, de qué forma?

= ;Qué emociones crees que haya tenido?

= ;Crees gue una persona que vivié acoso lo haya
olvidado rapidamente?

» ¢Por qué una situacion de acoso nunca se olvida?

. Concluida la reflexién solicita a los alumnos que observen las

imagenes que se presentan en la siguiente actividad, para que
escriban debajo de cada una de ellas a qué tipo de acoso hace
referencia la ilustracidn.

. Para comprender con mas detalle el concepto Ciberbullying

solicita que vean el video T252 y pregunta:

» ;0ué aprendiste del video?

u De las explicaciones que se proporcionaron, jcual crees que
es la mas importante?

5. Para concluir esta seccion enfatiza que una persona que se

queda callada cuando es testigo de ciberbullying es complice
de quien lo lleva a cabo.
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Aprender

Tiempo 15 minutos.

1. Solicita a un alumno que lea la primera recomendacion y
después fomenta un espacio de reflexion al respecto. De esta
manera revisa el resto de las recomendaciones y asegdrate
que no haya dudas al respecto.

. Puedes utilizar las siguientes preguntas para guiar la reflexion:

» ;Alguna vez han tenido que utilizar alguna de
estas recomendaciones?

» ;Alguién cercano a ti ha vivido una situacion de acoso
digital y haya tenido que recurrir a un adulto para solucionar
el problema?

» iCual crees que es la recomendacion mas efectiva para
detener el ciberbullying?

u ;Afadirias alguna otra recomendacion que no estéen la
lista?, ;jcual?

. El objetivo de la actividad de esta seccidn es que el alumno

comprenda las acciones mas importantes que un usuario

de internet puede llevar a cabo para detener el acoso digital.

Seguramente los alumnos conocen algunas de ellas, sin

embargo, es necesario enfatizar en su importancia, alcance

y aplicacion.

. Indica que contesten y cuando terminen solicita que

justifiquen cada una de las respuestas que seleccionaron.

Tiempo 25 minutos.

. Para la aplicacion de los contenidos que se han revisado en
la leccidn los alumnos realizardn un collage digital que tiene
como finalidad sensibilizar a otros alumnos del colegio la
importancia del tema. Para realizarlo es fundamental que
los alumnos escojan las tres ideas gue ellos consideren mas
importantes o que les hayan generado mas impacto acerca
del tema.

Leccion 7 - Interacciones en linea: seguridad, respeto y empatia

2.

Para la seleccion de las ideas mas importantes puedes guiar a

los alumnos con las siguientes preguntas:

= ;Qué es lo mas importante acerca del tema de la leccion?

= Sihas tenido una experiencia de acoso digital, jcudl es el
sentimiento que te gustaria compartirles a otros?

» iComo influye el respeto y la empatia para detener
el ciberbullying?

» ;COmo expresarias tu empatia a victimas de acoso digital?

. Explica que un collage digital se realiza de igual manera que

uno en el que recortan imagenes o palabras y las pegan
en una cartulina. En este caso utilizaran una aplicacion de
diapositivas con la que trabajan habitualmente y con base en
una bisqueda de internet obtendran imagenes para crear su
collage digital. Es importante que para esta actividad tomes en
cuenta los siguientes aspectos:
= El alumno tiene que tener claro las tres ideas principales
del tema.
= Organizar las imagenes que ilustran cada una de las ideas.
= Deben integrar palabras clave que hagan mas impactante
el collage.
u El collage se debe realizar en una diapositiva.
= Deberan guardar el archivo con el nombre "Collage
ciberbullying” para que incluya como evidencia en
su portafolio.

. En esta actividad creativa es importante que expliques con

cuanto tiempo cuentan para no exceder el horario asignado
para la clase.

. Recuerda a los alumnos que la empatia consiste en ponerse

en el lugar del otro y pensar como se sentirian si determinadas
situacion les pasara a ellos. Pregunta a los alumnos ;Como
aplica la empatia en el contexto de la clase de hoy?
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Actividades complementarias

Actividad 1

Elabora un video sobre una historia de ciberbullying que muestre
cémo se origina, lo que sucede con las victimas y como

se detiene.

Actividad 2

Elabora un triptico dirigido a tus comparieros de escuela, que
expligue qué es y cuales son las acciones para detener

el ciberbullying.

Leccion 7 - Interacciones en linea: seguridad, respeto y empatia

— 3
0 ST

’Hﬂw e kinea significs Lratar & los demas con smasbiidad,

- dafing que puede afsclar gravemente el bienestar de las persones.

Laceidn Interacciones en linea:

seguridad, respeto y empatia

Saftem re renuencio T2532 “Ciarrhuihing @

i ici fiuldades comn juegos on lines o nedes
&l navegar por inkemel 0 par licipar an &5
ol gles, es importante comprentder coma gl respeio  In empalia prusden hacer
quie ks eeperienriss dgiales st Mas SEQUIES § agredaies pars Lods.

evitanda insules o camentaries hidentes, mientres que lo empatia
‘mpfica ponarsa gn el kegar del otro para estendar come 52 sientan. dmbos
walones 3on fundamentales para prevenin &l oerocoen, un Comportamssnn

Al aprender 2 acfuar con reapete v empatia an frea, podemos crear un entoene
digital mas posithvo y segure.

Digital o Ciberbullying:
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Programa de Inforr

Leccian 7 - Interacciones en linea: sepuanidad, respess y empatia

| Actividad n £0ué tipo de scoso es?

- (ks=erva las imagenes que se presentan a continuaciin y escribe a qué tipo de acoso corresponda,

: El mooso digiol o ciberbuilying se detiens £
. senunchande No te quedes caliodo ounque g
208 b victima g no e parte de o solucian, |
eves porbe del problerna. |

Leccion 7 - Interacciones en linea: seguridad, respeto y empatia

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

Leccidn 7 - Interaccicnes an linea: separidad, respesn y ampatia

u Mo respander af acesador: A menudo, oS scosadores busesn ina
reaccion. lgnarar sus jes puede I los a sequir agr

= Eloquasr y reportar: Utlizalas funclones de bloguea an s plataformas
sociaes o de mensaeria. Tambids es imgartante reportar el
compariamients a ka pletalorma correspondisnta.

= Guardar ovidencia: Toma capturas de pantall de los meTsajes o
publicaciones ofensivas. Esto puede ser (il 5i decides informar aakguien
més o tomar medidas legales,

= Buscar aywda de un adulto: No dudes &n Bablar con unadulio, come tus
padres o maesiros que puedan brindarte apayo.

= Ho te convlerias s agresar: J0Ama te sentisias gi alquien te mobestara? Antes de
enviar un mensaje, una fofo o un comentario, pante enlos zopates de otros.

= 5 un amigo ¥ ne un testigo: 51 sebes que alguien es moestado, w3 tu deber actuar,
Serebeervador o, paor aln, retransmitir mensajes agreshecs, empodera al agresor
y dafia s0n mas & s victima. 55 puedes pide al sqresor que e detergs, suda ala
victima y denuncia & comportamiento negativo.

| Actividad a Ponbe un alto
Lee cada unc de kot casos, Selecciona la manera en la que o protaganista abendid el ciberbaliying.

Mario se da cuenta de gue un usuane an redes sociales le envia comentarios @
afensivos. Decide impedir que ess persana vuelva a contactarks y tembién
camunics a los administradares de la platatarma &l incidente, la que lleva a
quie el acosador Sea sancionado.
8] No convertirsa an un agrasor @
) Mo responder.
c)_Bloguear y repariar ﬂ

“ Ara recibe mensajes crueles en su grups de chat escolar En lugarde L F
regponder ¢ defenderse, declde o comtestar, Con el thernpo, €l acoeadar
se abumre y deja de emdarle mensajes.

a)_Mo respanser,
) Guardar evidencias
< Bloguear y rapartarn




Leccion 7 - Interacciones en linea: seguridad, respeto y empatia
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Leccian 7 - Interacciones en linea: sepuanidad, respess y empatia

Soffa va a un gnupe de amiges burlindose de otro compafiern on las redes saciales. En lugar de

urirse a las burlas, se dethene & pensar cdmo se santina sl estuviera an su lugar y decide defander
al compafieno, pldienda qua paren.

o
a) Guardar evidencia,
) Bloguear y napariar. O
<) Mo convertirse &n un agresar.

Laura recibe varios mensajes armenazantes par parte de un cormganerns
de ¢lase. Torma capluras de pantalla de todas las iMteraccianes v kas NO AL BULLYI
guarda para mestrarselas a su profesor cuando decida pedir ayuda,
a) Mo responder.
b) Guardar evidencias -
c| Bloguear y reparias.

Fernanda, ha estada recibiendo mensajes amenazantas ¥ humillantes en
la cuemta de una de sus redes sociabes. Loe mensajes prowieran de un
grupo de campafieros de clase gue se burlan de ella por su apariencia y

sus infereses Decide hablar com su madre, quien se muestra preccupada
¥ decida inferqanir

a) Buscar ayuda de un sdulta.
b Bloguesr y reporias.
<l Mo converlirse én agresar,

ADO CON LOS

HATERS! fal | ) ﬁm"mm

e e galletm que
e regatastl Son
e Epanita)

wa@: /R

o chisge de rhncnlate @uies uned

Hugar 15070 .
' Tu1uwwmusgllm;mwlnu.ude "
Mnrm“hqu-'huwtmth.
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Leccidn 7 - Interaccicnes an linea: separidad, respesn y ampatia

Aplicar

| Actividad a Elaboracidn de un collage

Con bage en of 1ema de la Ieccidn, elabora un collage digital Paraello, es necesarnio que escribas tras
ieas claves, Escribelas aqui;

Idea 1:

hiene & olra pergona de manes fepetida.
digital

Mhea 3=, NG e quedes callad, Byroue 110G sRer e vicuima, & rosres narre ok Ja polucitn, eres,,
Jpartecel problema, o

n Sigue los pasos que se presentan 8 continuackin para la elaborackn del coffage:

= Lniliza una aplicacion para cregr disgositives o algdn programa
de disafia

- zﬂ'@ it i
“ﬁ - = Buaca en et enes que representan las ideas que

escribiste previamerte. Organiza 188 imagenes para cada idea.

N #1210 = Realiza pruabas de disefio antes da hacer 13 snirega final;
£0ué Imagenas vada |a pena hater mds grandes?, ;vas a
utilizar slgun color en especial pars enmarncar| a7, | puedes
incluir palabras relevantes para el terma y jugar con e amaiio
de fusmte? Tambidén es posible que integres cualguiser atro
elemento como stickers o figuras para captar la atencidn.

= El caifage fimal debe quedar en una sola diapositiva o lienzo.

= Guando tengas |a varsicon final, guarda el archivo con el nombre “Calfage 5
ciberbuliylng”, ya que formars parte de tu partafolio de evidencias.



Estandares ISTE: 1.1.d. Los estudiantes
comprenden conceptos fundamentales de como
funciona la tecnologia, demuestran la capacidad
de elegir y utilizar las tecnologias actuales

de manera eficaz y son expertos en explorar
cuidadosamente las tecnologias emergentes.

Valores: Tolerancia.

Objetivo: Los alumnos aprenderan cémo se mide
la informacién en computadoras, desde 1 bit hasta
unidades mayores como GB, TB y mas.

Habilidades previas requeridas: Concepto
de medicién.

| Software requerido: T257: “Cuanto
| le cabe”.

Otros recursos requeridos: NA

snnerdrrnnnssferrrrrrrrrrrrrrrafvacerranesferrrrrrrrrrraafrrreenaMannasssssrrrrnnnnnnsssses

Tiempo 15 minutos.

. Inicia la leccion realizando una reflexion sobre las unidades

de medida:

» ;Saben como surgid la necesidad de medir las cosas?
» ;0ué unidades de medida utilizaban en la antigiiedad?
» ;COmo median nuestros antepasados?

. Pide a los alumnos que observen el esquema que explica lo

que es una pulgada y después deberan contestar de manera
individual la actividad en la que tienen que medir su area de
trabajo con base en pulgadas.

Comenten y revisen las respuestas en grupo. Si existen
diferencias entre el nimero de pulgadas gue obtuvieron como
respuestas, lleva a cabo un espacio de reflexion en el que
lleguen a la conclusion que se debe a |a diferencia del tamario
del pulgar.

. Lee el texto de la Introduccion junto con los alumnos

¥ pregunta:
= iAlguien me puede decir qué son las unidades de medida?
= iQué unidades de medida conoces?
= iEn donde se utilizan las unidades de medida?
m iAlguien sabe qué unidades se utilizan para medir

la informacién?
Menciona a los alumnos algunos ejemplos del uso de las
unidades de medida como tomar el tiempo, comprar una
cantidad exacta de algdn alimento en la tienda, la medida
de los garrafones de agua, etc., y explica que para medir los
textos, fotos o misica digital, se utilizan las unidades de
medida de informacion.
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Aprender

Tiempo 35 minutos.

. Pide a los alumnos gue lean de manera individual el recuadro
de informacién con el que inicia esta seccion asi como la tabla
con las principales unidades de medida de informacidn.
. Explica que un bit solo puede tener un valor, ya sea cero o
uno, y que varios bits combinados dan origen a las diferentes
unidades de medida que estan representadas en el recuadro.
. Menciona la equivalencia de cada unidad de medida y revisa
con los alumnos los ejemplos que se presentan:
» 1 kB equivale a un documento de texto con 3 080

palabras aproximadamente.
» Elvideojuego “Angry Birds” es de 47 MB.
u 1 GB equivale a un video de 30 minutos.
s 1 TB equivale a 500 000 fotografias.
. Para asegurar la comprension de los conceptos realiza con
los alumnos los ejercicios de conteo de caracteres de la frase
que se presenta para después hacer el calculo de Bits y bytes.
Revisa las respuestas en sesion plenaria con ayuda de las
siguientes preguntas:

= JOuién quiere dar la respuesta de cuantos Bits tiene

la frase?
= ;Quién tiene una respuesta diferente?
= Si hay diferencias entre las respuestas, jcomo saber cual
es la correcta?

. Continda con la visualizacion del interactive T257: "Cudanto le
cabe” y ejecuten el juego que se presenta.
. Al terminar, explica como pueden convertir unidades de
informacién sin usar el convertidor, tan solo con el uso de
su calculadora.
. Lee envoz alta las instrucciones del ejercicio 1 de la Actividad
2 y solicita que hagan las conversiones en su cuaderno,
deberan escribir el resultado en su libro.
. Monitorea el trabajo de los alumnos con preguntas
como estas:
e ;iTienen dudas?
» ;Alguien sabe como resolver esta duda de su compafiero?

Leccion 8 - Como se mide la Informacion: bits, bytes y mas

9,

10.

1.

12.

Pide a un estudiante que lea las instrucciones del ejercicio 2
de la Actividad 2, que presenta el caso de Maria.

Haz la primera pregunta del recuadro a todo el grupo y espera
a que den su posible respuesta. Luego pregunta: ;y ahora qué
tenemos que hacer? Escucha las respuestas y retroalimenta.

Realiza la conversion de la primera pregunta en el pizarrdon y
ve explicando a tus alumnos.

Solicita que continden individualmente con las demas
preguntas y gque las conversiones las realicen en su cuaderno.

. Siasi lo consideras necesario, realicen paso a paso todas las

conversiones o bien auxilia a tus alumnos resolviendo sus
posibles dudas.

Aplicar

Tiempo 15 minutos.

. Realiza un cierre dando ejemplos de donde estan presentes

las unidades de medida de informacion, por ejemplo:

= Cuando compran un smartphone, tableta, computadora
portatil, etc,, siempre los vendedores informan de
su capacidad.

= Cuando se instala un programa o un juego en la tableta,
computadora o smartphone, se requiere saber cuanto
espacio va a ocupar.

. Pide a tus alumnos que lean y realicen la Actividad 4, las

conversiones las pueden escribir en su cuaderno. Puedes
solicitar que verifiquen su respuesta con el convertidor.

. Pide que formen equipos de 5 alumnos. Deben comentar y

comparar el procedimiento que siguieron para hacer
las conversiones.

. Tendran que escoger el mejor procedimiento y al término,

un integrante de cada equipo expondra frente al grupo el
procedimiento que siguid y el resultado que obtuvo.

. Para reforzar el valor de la tolerancia, pregunta a los alumnos

como lo aplicaron en esta leccion.
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Actividades complementarias

Actividad 1

Realiza una investigacion sobre las capacidades de
almacenamiento de diferentes dispositivos. Preséntalos en una
tabla de la hoja de célculo. Debes incluir al menos 3 smartphones,
3 tabletas, 3 laptops y 3 computadoras de escritorio.

Actividad 2

Explora tu dispositivo para determinar el peso promedio de
los archivos mas comunes, como textos, misica, fotos y
videos. Registra esta informacion en la hoja de calculo. Haz
una estimacion de cuantos archivos de cada tipo se podrian
almacenar, dada |la capacidad del dispositivo que utilizas.

Leccion 8 - Como se mide la Informacion: bits, bytes y mas

Como se mide la Informacion:
bits, bytes vy mas

Mostrar

| actividad i) Medir con nuestra cuerpa

. Observa la irmagen ean la explicacian aue se prassata.

Uniz pulgada

ﬂ Utilizando fu pulgar como 8 muesira en [a meagen, mide ef perfimetro de la mesa en |a gue estas

trabajando ahora, (Cudntas pulgadas mide?

Mexddir com ef dedo pulgar s ura
ecnica antigua y practica que
muchas persanas wilizan cuanda
na fienen una regla & b manc,
El dedo pulgar suske ser una
referencia ulil porque su tamafio
a5 rel atva mente constanie

Recusrdo que & pemetro &5 8 contoma da un objato,
en este coso, alrededar de la banea o de la mesa

Lag prirmeras herramigntes de miedicion que wsaran los seres humanas fuaron
s 2 By propin cusrps. Por ejgmiplo, 2 longitud de un pla 52 hassta en i

miedica real del phe de una persong, una cuaria erala
distancia entre log dedos de la mane y la puigada sa

orlgicsd @ partir el e del pulgar. E] prolilema era gue
catla persnna tenia un lamaha diferente, por lo que b -

medidas M Bran pracises § rariaban de una perscnaa

atra, Can el tiempd, s socisdades comenzammn a crear *

ynddadas de medida sxtandarizadas para gue todos
w‘mnn antenderse sin duda alguna. Por ejempli:

=k

L




Programa de Informatica Educativa - Delta

ma de= Informa

Leccidn & « Coma se mick a infarmacion; bits, bBriesy mas

—p
= Elmetro a5 ln urddad de medida e standar para la longlhud,

= ERgramo ea la unidad base para medir peso,
= ENEtro &3 da unided pare medi volumen, L

f avsl, Bavy wna unidad adecuada para medr cada cosa. Parn.,
iLomo 58 mide |a isformacion digital como kos textos, fotos o -

Arekiang die migies? M ser archivos indangibles, no e posible M
medirlas con ena regls o pesarios con una Béscula. Para b informacicn digital

la unidad de mesdics estandar es o Byte. ¥ sus multiplos son KigbytelkE),

5

\\E-;ushmmm {igabyte (B} Terabyta (TEL

Toda la infoemacion digital estd codificada en v
CERE ¥ unee. Un cens o un una farmen un bity
8 bits forrnan un Byte. i El By'ta a8 [0 unldod base pona radin

o

(o pesan) intomnacisn digital,

Observa la siguiente tabla: -
Unldades de medidas deo almaanam lente

Equivalente
Byie ] B bitg 1 byta
Kilobyte I kB . 1024 hytes | 1004 hyles
Migabiyte ME 1024 KB T 048 576 teytes
Gigabyte GH 1024 MB . 1073741 024 bytes
Terabyte TE 24 GB 1099 577 &27 776 bytes
-
Fare tener una nocidn mas clara de estas redidas, obaerva los
sguientes r]!rnrfbs: Q -*"b N
= 1hE equivake 8 un @cureno de teato con 5.080 palabnas \
L]

I aprodmadamente.
= El vigecjuage Angry Binds” ez der 4T MB.
= 166 equivale a un video de 30 minutos en caldad media.

= 1 TH equivale 2 500,000 fobogratiss

-
©»

Leccion 8 - Como se mide la Informacion: bits, bytes y mas

Prograrma de Infermatica Bdusative « Delta

Leczion 8 « Coma se mice &a informacian; bits, bytes y mas

| actividad R Cusnio mide a frase?
- Lew la siguierte frase: Log robots pueden aprander, adaptarse y decidir con infelgencia,

al JCudntos caracteras ligne?

) 5icada letra, espacio o signo de purtuacken tiene 8 ma%[gmn ceTos O unos) y sabes que
E bits forman un Byte j Cuantos bits tiens la frase? 5230008
JCudrtas Byles tiene? .. BABEyIes

g Ingres= al imteractivo T257 “Cudnto le cabe* v aprende més a detalle & uso de las inidades de
medida de informacidn

& Para convertir de una unidad menar a la que le sigue. sbio tienes que dividir entre 1026
Divide entre 1026 para comerti:

a—D
a D
a-— D

| Actividad a Madiciones y conversiones

' ‘Con ayuda de tu calewfadora, realiza las siguientes conversiones.
Tamafio dol archiv Equivalea
1 506 Megalyies T Gigabyles
5120 Gigabytex 1 e Tarakites
INTrEbabytes e Megabyins

“ Maria compnd un nueve smarfghone con capacidad de almacenamiento de 16 GB, Antes de
salir de viaje, decidic cargarle sus aplicacionas y fotos favoritas. Aqui astén los archivos que

agregd al diapasitiva:

Kin de redas
EENNED s
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Leccion 8 - Como se mide la Informacion: bits, bytes y mas

Leccidn & « Coma se mick a infarmacion; bits, bBriesy mas

ﬂ Con base en la informacian anieror rasponce |as siguisnies pregunias:

iLudrtos GB ocupa la aplicacidn de juegas?
s) 8G8
by 2GB
o} 4GB

#Cudmtos GB ocupa el dlbum de fotos?
a) 1GB
ELE
) 5GE

iCudros GB ocupa teda la cargs en su disposiiva?
a) 11 GB
by SGB
¢) 368

1 Qué espacic be gueda dispanible en su teléfona?
a) BGB
b} 268
=} 11 6B

| Actividad n MWedir para guardar

. S en tu tableta tlenes sdlo 300 MB de espacio disponible,
ces posible instalar estos juegos? Circula todes los jueges - . L 0 S ndes o ME
que se puedan instalar al mismo tiempo. i

1

85 Magatyies 59 392 Kiobytes 47 Mogabytes -

ﬂ Compara tu respussta con tu compafien mas cercano, En caso de que haya una diferencia &n las
respuestas argumenta el porqueé de 13 tuya ¥ lleguen a un acuerdo.



Leccion

Estandares ISTE: 1.2.b. Los estudiantes
demuestran interacciones empaéaticas e inclusivas
en linea y utilizan la tecnologia para contribuir de
manera responsable a sus comunidades.

Tiempo 10 minutos.

1. Explica brevemente a los alumnos que, en el mundo digital,
sus acciones en linea contribuyen a formar una reputacion.
Pregunta qué significa la palabra reputacion, dénde la han oido
y a gué hace referencia.

2. Analicen la informacion que se presenta al inicio de la leccion
asi como los perfiles de Karla y de Alex. Después reflexiona
con ellos:

» ;Cual de estos perfiles te gustaria seguir o tener como
amigo?, jpor que?

= ;Qué sentimientos te provocan las publicaciones de
cada usuaria?

= ;Qué tipo de reputacion crees que tienen Karla y Alex?,
icomo se ve influenciada por sus publicaciones?

= Los perfiles que acabamos de revisar son ficticios, jconoces
a alguien que tiene un perfil similar al de Karla o al de Alex?

= Las emociones que te provoca cada perfil seguramente la
comparten otros lectores, de esta manera se genera
la reputacion.

3. 5i es adecuado, permite que los alumnos compartan
experiencias personales (sin revelar demasiada informacion)
sobre como las redes sociales han influido en la reputacion de
alguien que conocen.

4. Facilita la conversacion asegurando que los alumnos
comprendan que las acciones en linea (tanto las positivas
coma las negativas) tienen consecuencias. Es importante
que los alumnos expresen sus puntos de vista y piensen de
manera critica sobre el impacto de cada publicacion.

5. Recuérdales a los alumnos gue no solo debemos cuidar
nuestra reputacion en linea, sino también ser respetuosos con
la de los demas. Enfatiza que las palabras y acciones en linea
pueden afectar tanto a la persona que publica como a aquellos
que son mencionados o etiguetados.

Valores: Amabilidad.

i Objetivo: Los alumnos aprenderan cdmo sus
i acciones en linea afectan su reputacion digital y
i cdmo construir y mantener una identidad positiva.

Habilidades previas requeridas: MA

ﬁ Software requerido: NA

Otros recursos requeridos:
; = Video “Reputacion en linea: construyendo
una identidad positiva®.

annsrerrnnntefesrrrrrrrrrrrrrrrlirrsseralannnnnnnnan v nnrresMessrsrrsrsrrrsrere
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6. Sinotas que algin alumno hace comentarios negativos sobre
alguno de los perfiles ficticios, utiliza esa oportunidad para
reforzar |la idea de respeto y empatia en las
interacciones digitales.

Aprender

Tiempo 25 minutos.

1. Solicita que respondan el ejercicio de falso y verdadero para
asegurar que comprendieron los conceptos centrales que se
han revisado.

2. En la siguiente actividad, los alumnos analizaran dos casos y
para ello tomaran en cuenta cuatro preguntas de reflexion que
retoman aspectos esenciales relacionados con la reputacion
en linea.

3. Esta actividad la puedes llevar a cabo con base en
dos modalidades:

a. Dirigida, esto es, llevar de la mano a los alumnos después
de la lectura para responder las preguntas en
sesion plenaria.

b. Colaborativamente en parejas, para que la negociacion de
ideas y acuerdos sea en pequefios grupos, esta modalidad
implica mayor autonomia en el proceso de reflexion.

Una tercera opcion es que el primer caso lo dirijas en sesion
plenaria y el segundo caso lo realicen de manera independiente o
en parejas.

4. Para revisar las respuestas, puedes utilizar las
siguientes preguntas:

» iConocen algdn caso parecido al que se presenta en las
situaciones que analizaron?

» iPorqué es importante la reputacion en linea?

» Si en algdn momento no saben qué hacer para cuidar su
reputacion, ;que harian, a quién recurririan?

m ;Qué tiene que ver la reputacion con el ciberbullying?

5. Retroalimenta las respuestas haciendo énfasis que una buena
reputacion también favorece las interacciones sanas en linea.

Leccion 9 - Reputacion en linea: construyendo una identidad positiva

Aplicar
Tiempo 20 minutos.

1. En la leccién han analizado diferentes ejemplos sobre el
prestigio en linea, acciones positivas o negativas en algunos
ejemplos, sin embargo, en esta seccidn los alumnos realizaran
una reflexion sobre sus interacciones y publicaciones y
determinar si cuidan o no su prestigio en linea.

2. Solicita que tengan en mente lo que han publicado, difundido
o comentado en linea en los dltimos 15 dias, con base en esto,
realizaran una autoevaluacion utilizando el instrumento que se
encuentra en su libro de trabajo.

3. Después de la actividad de autoevaluacion pregunta a
los alumnos:

= iEn qué aspectos tienen mas cuidado para el cuidado de
su prestigio?

= ;Por qué creen que la mayoria coincide en esos aspectos?

¢Cuales son los aspectos que menos toman en cuenta?

= ;Cuales son los riesgos en los que tiene el no considerar
esos aspectos?

= ;Como se relaciona tu prestigio en linea con el dafio que se
puede hacer a otros usuarios de internet?

4. Escucha las participaciones y retroalimenta. Explica que
muchas veces estamos tentados a cometer acciones por
impulsividad sin pensar en las consecuencias que pueden
tener para los demas y para los otros. Asi como en internet y
fuera de él el prestigio se gana con la constancia, amabilidad y
empatia de nuestros actos.

[
i ' Actividades complementarias

Actividad 1

Realiza un video en el que expliques:
a. Qué es la reputacion digital.
b. Cual es su importancia.
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Leccion 2 - Reputacion en linea: construyendo una identidad positiva

c. Como se construye la reputacion digital.

d. Qué acciones positivas favorecen una reputacion digital.
El video no debe tener una duracién mayor a un minuto.

Leceidn Reputacion en linea:
Actividad 2 9 construyendo una identidad positiva
Elabora un plan personal para mejorar y mantener una identidad
positiva en linea. Para ello:
1. En un documento, realiza una lista de las plataformas digitales
que utilizas (por ejemplo, redes sociales, aplicaciones de

mensajeria, chats de videojuegos, etc ). Lo que otros ven de nosotros

2. De cada plataforma, responde las siguientes preguntas: » e T Dt
5 N T e
» ;Como he estado usando esta plataforma hasta ahora?, e piabdnlns st el et i
(ejemplos de publicaciones, comentarios, interacciones). en el mundo digita. ESE8 FOrMEda per nUBGas accianes, pubiicaciones y as
5 = ¥ [Bteranciones que tanamns en pistalomes an linea, como redas wadales,
» ;Qué aspectos puedo mejorar para mantener una faras y sities web, Tado o qua dacimas o cempariimes pusde inflsr sn
reputacion positiva en esta plataforma? GENTR 1 4TG5 S0 IDCARE 4 g o s i acnal mnte.

Dhasrva los sigicates perfilay s actividad enintemet:

3. Después, agrega a tu documento tres metas para mejorar su
comportamiento en linea.

T
@

Thempads v pan b vt by, s b ol
revdisin”

Bagrafia
“Erludisaiede  de primaria. Amanie
de ks arimalel v b maiuraieza
Siarepos apsrdunca alga rune?

Tt -
ﬁ Karla Suaewn
' i

Wi el i e e p e o el
[y ———

o% i

TAafagres -

“ Karln Sz

e e e wr
L R S —

nn“ T

Farla Suirer

Biermrnrle saguidome 130

=7 Mimemde publicacknes 25
Imerarrian con o
Corla nurde dur* i gmia ™y comeniarian
sl @ S T ea. P perede di ma e
rehiracs pamahie,
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Leccion 2 - Reputacion en linea: construyendo una identidad positiva

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

Programa de Inforr ra Pl

ntive

2coiin 9 - Reputackin en inea; construyende una kentikdad positiva

ecciin % « Reputackin en knea: constnryende uma identikdad positva

¢ (Codmo crees gue estas publicaciones afectan la reputacion en nea de cada una?

e pas 00 Lr et e P Db, site Fs o

T B . iporcante: Sd :

| L reputacion digital se terma o parr det

H
“Eatudiy e de 47 de primaris. &gl mi i « Contenido propioc Lo Gue Nosolnos msmos publicamos, coms comeantanos, Tatas, 1
divorie o Segern e we 3 ! videos iy apiniones. i
reirde b 1 i
1
Pk - & Contenido sxtems: Lo que ofros publican sobre nosotrs, coma atigustas en
i Fodod:, mancianas a lo e E‘Gfﬁpﬂrt&ﬂ an guk Pl‘.'l'ﬂhﬁ. Tamibn iI'lI::ll.Igll'l'.L VT ] i
ety prgrs TR i participaciin en octividades pdblicas, como comentarios en foros, participacin en |
g5 TR i e e £ comunicades o folos an Ias que apameEmas, |
T gy s e O b e Feperpf RERIREE - i 3
=k ——p— mwm'rv 138 =
Fra— 2 Blex Soto --
Mo de skl W ;
i Pirmen e publicacionas 41

s Cn Con aroE

| Actividad fEJ) iverdad o Falsedad?

i g ¥ ieegithecn on i pra D e e de olrs.
A WBCaE N0 FHEGTHE § ko8 SomaTLITcL
- e ‘j A bz ' Indica 5i las afirmaciones siguizrtes san verdaderas o falsas.
w Kol
L F
9 ila Lacsitn en liness solo depende de| ol i i 3 4
| Al‘:l:|'u'|ﬂiﬂnsﬂ nando parfiles rEpu ] LT pen i U HOSOROS mismes publicarnos ]
n Ariafizs |as publicssiones de Karla y flax, i Una repubaciin digital se forma dnicamere-en las redes sociales, L
a) 2Cudl de estos perfiles te gusiara seguir o tener como amige? ZPor que? | LasTalas, videos ¥ comentarion que compartirns influyen en la Tormae en que los "
- dernds noa percken an lines -
........................................................................... e e A T »
B) 40U tipe de empresicn te dan las publicaciones de Karla y slex? : sobre nesclios basandose e lo gue ven en linga.
: Los comentanios y slquetas que obros hacen sobre nosoiras no afecian nuesia ¥
................................ — T LN i T | reputacsn en linea
&= &
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Leccion 2 - Reputacion en linea: construyendo una identidad positiva

rarma de nformatice Fdu DA Prograrma ce Inferm

2coiin 9 - Reputackin en inea; construyende una kentikdad positiva

Lecciin % + Reputackin en Enea; constryende una identidad posita

7,

u Para cuidar y mejorar tu raputackin an linea, puedes seguir astas astrategias: ' ﬁ

L
yn] Un estudiante comparte en un grugo de

= Plenes artes da publicsr: Reflaxions aobre céme tus publicaciones
podnian ser percibidas por clras persones.

= S respatunso; bantén un fono amable en tus interaccicnes,
avitands el ciberacoss o los comantarios negativos.

= S& auténtica: Comparte tu verdadera opinicn y experancias, pero
de forma respefucsa v adecuada 0
W

2 Q

= Contribuye positivamente: Publica
contenids que sea Ul insplrader o

gue ayude a los demds. Participa
de forma canstructiva en las
| discusiones en linea.

| Actividad a Acciones que hablan por si solas

- Araliza cada uno de los cases que se presentan a conlinuacidn ¥ completa |a tabla respondienda
las preguntas qua se presentan.

chat, un rurmar gue escucha sabe oo
campanero, sin saber 5i es cierta o ne, El
rumior dice que el companers asia metide
en prablemas en casa.

Accidn en linea, ;cusdl &3 18 BoCKN (L |8 persang ;
realizt an &l entama digits (publicar,
BemEnLar, compart, e

Peiceptiin de lios, JeAmn e5a accin pueds

| et percibida por alras parcies, 18R Eorotidas

coima descorocidas?, jnegaliva a pasitiva®

Punlicar

mrmmln-mnlm,mmmm
aferia al agpesor y al agredida?

Lo odras miembros ded grupo de chat pueden
peerchl esta @ocion como imesponsable
¥ darina. Dirundir rumarnes, sobne 1000 SN
confirmar su veracidad, podria sef visto como
una Ivasion de la privacidad y una falta de
espeto hacia el compaliero mencionado

 Aurmativa positive, cqué alemativa s bs mas

adecuada o posiliva que 1a persons podris
hebver tomada para evilar consecuencias
NEAtVEE &N & FepmACiin?

A lmigo plaz, &l estudiamie puede ser visto
L0 Akguisn s no respeta (s privacidad de
kaa demds p se preocupa por 8l impacso da pus
acciones. Exlo podia aleclar sus relaciones
sociales en el Tfturg, tanlo dedlng coma Tusm
del ambic escolar, Ademas, compartr naneres
dafiinoa pockia generar conflicing: v 1analones
et ahel g, il legands o afectai la
salud emocional del compaflera alfeciada

En lugar de compartir o
namaoy, & esqudiare podia
haber optado por no difurdir t

Iinfarmacion no verthoada
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Leccion 2 - Reputacion en linea: construyendo una identidad positiva

Prograrma de Infermatica Badis

Lecciin % + Reputackin en Enea; constryende una identidad posita eooHin G - Reputackin en Vniea: construwende una kentidad positia

7,

-
ym Gomentario sarcéatico en una fota: Un estudiante
publica un comentario en la fabe de un compafera
que subit una imagen de su trabajo escofar, E

| Actividad a Mi reputacicdn en linea

Rafloxiona sobre tu interaccidn an linea. Lea cada uno de los aspectos ¥ marca tu actitud en cada uno:

comentario tice: "jVayal ya era hora de que hicienas '

algo ban_. po &7

Aceion e e, joudl ed |8 accion gue B persang  Percepcitn de olnas, | GOm0 e Sosiin pueds

rializd en o ensame digitsl (publicar,
Mﬁ;mpﬂhﬂt.w

sar parcibicla pof alras parsenas, LNl corotidas
o desconocidas?, regaliva o posiliva®

Comeriar

Megativo. Este tipo de comentario pusds ser
pocitide por los demis ooms Imespei s
¥ PC0 empaticn, especizimenta pangue al
compafers esid compartends su eshesrzo. Los
lectores podrian ver al estudiante como alguien
o e respeta o Tabajo ajeno o que se burla de
loa demas, lo cual genera una imagen negativa

Conssciienciss & brgo plapg, j64mo ess 86000

afecta o agreoor y 8l agredido?

Abternativ pesitiva, cqud alternative ee b miss
alecuads o pasitiva que 1 persons podia
Ieaiber LOMEd0 para evilar Corgeciencias
FiBathAZ &n B repARCIEn?

& large plazn, este lipo d= compatamemo
piaece causar gue o astudianie pierda la
comfianza de eus compafiane, Tamblan podrs
ey problemas & el comenlano s repoitsdo o
=k ponflcias en el emlorn escolar. Ademas,
esie tipa de actitudes pueden dejar una huolla
napaths an au identidad digital vislble para

Fuituiios Laosipalieios o inacs i,

Er Biaggar dis heacesr Un Comentafio sance31ioa,
ol eshudisnte podia haber dicho afgo mids
pissiT o constructive, come Buen trabajod
£CMD Pedisha parm que el Frovecio
qQuedara asi™. Esbe enfoque le hatvia
permitide dar un fesdhank respefucsa iy
¥ al resma tiempe mantener una '

repiacitn posiiva en lines, sendo
percibide coemo Ung perEona AT
ycalshoradera

= .

e —
:‘.'.’:Ii il oo N

] Evito hacer comentarios o publicacionss que puedan olender o heri 8 otios.

: Demwesito empat(a y respeto on mis inferaecciones

| Reflexione aobii chmo mi publication pusde sef percibida,

: Piensa si lo que hago puede afectarme con mi famiia, &n ls escosla o con
: miis amigos.

] wernfico que o que compario & verdadere.

Pl publicaciaon muestia mi verdadera persoralidad de manera posita

: SOy sndntico in sef firlente o agresi

: Regponda a s comentanos de forma respetuosa, Ineluso cuands no ety d P
¢ die acierdi. !

| Mantengo una actitud constructiva sn s discusiones.

| Sow amabie con |88 Personas con las que interaciia,

| Pido permian de las personas involucradss ares de publicar folos o videss
© que boincluyan.




Introduccion al sistema binario: ceros y unos

Estandares ISTE: 1.1.d. Los estudiantes
comprenden conceptos fundamentales de cémo
funciona la tecnologia, demuestran la capacidad

Tiempo 15 minutos.

i de elegir y utilizar las tecnologias actuales 1. Lean en voz alta la descripcion sobre como las computadoras
i de manera eficaz y son expertos en explorar procesan informacion en binario. Refuerza que todo, desde
: cuidadosamente las tecnologias emergentes. imagenes hasta sonidos, se representa internamente con
CEeros y unos.
! Valores: Perseverancia. 2. Explica que lanzar una moneda puede ayudarnos a entender
como funcionan los ceros y unos. Relaciona “cara” con el
: Objetivo: Los estudiantes aprenderén los nimero 0y “cruz” con el nimero 1.
: conceptos bdsicos del sistema binario y como los  : 3. Pide a los estudiantes que inventen un cadigo binario sencillo,
: ceros y unos representan informacion digital. asignando una accién o significado parael 0 y el 1 en el
: L . . : cuadro proporcionado. Por ejemplo, el 0 puede ser "saltar en
: Habilidades previas requeridas: NA : un pie _':]El I':I} puede ser 'aplaljdir EFES 'III'EGES'.
: i 4. Indica que deben trabajar en equipo para lanzar la moneda
varias veces, realizando la accion asignada segin el resultado
ﬁ Software requerido: NA (cara = 0, cruz = 1). Supervisa los equipos para asegurar gue
; ; H todos comprendan la dinamica.
5. Para la Actividad 2 explica que al usar dos monedas, pueden
! Otros recursos requeridos: obtener cuatro combinaciones posibles: cara-cara (00), cara-

» Una moneda. cruz (01), cruz-cara (10), y cruz-cruz (11). Indica que ahora

* Video “Introduccién al sistema binario: ceros : crearan un codigo binario asignando un color diferente a

y unos”. cada combinacion.
6. Pide a los estudiantes que completen la tabla, asignando un
color a cada combinacion.
7. Indica que lancen las dos monedas 4 veces y coloreen el

rompecabezas seqln el resultado.

1. Indica que recorten las tarjetas del material correspondiente y
las cologuen en orden sobre la imagen proporcionada.

Tiempo 25 minutos.
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. Explica que las tarjetas representan valores binarios.
Asegurate de que los estudiantes comprendan que cada
tarjeta representa el doble del valor de la anterior, de
derecha a izquierda.

. Pide que los estudiantes volteen las tarjetas segin las
instrucciones: Tarjeta boca abajo = 0 binario. Tarjeta boca
arriba = 1 binario.

. Antes de que realicen la actividad, asegurate de que los
estudiantes comprendan la equivalencia entre los codigos
binarios (tarjeta boca arriba o boca abajo) y los ndmeros
decimales (puntos visibles en las tarjetas). Ayldales a sumar
los puntos y entender qué ndmero representan en binario.

. Supervisa que completen las preguntas después de la tabla,
como cual es el ndmero mas grande y mas pequefio gue
pueden representar con 5 tarjetas, y como se representara el
nimero 32 en binario.

Tiempo 5 minutos.

. Explica a los alumnos que deberdn obtener los nimeros
binarios a partir de las cifras que conforman el afio en el que
nacieron. Por ejemplo, el afio 2010 se dividiria en las cifras 2,
0,1y0.

. Luego, convertiran cada cifra a binario utilizando las tarjetas.
. Finalmente escribiran los nimeros binarios de cada cifra en
los espacios correspondientes de la tabla, en el ejemplo del
2010 el resultado seria el siguiente:

Afio [2] [0] [l [o]

Codigo
binarios

0010 | 0OOO | 0OO1 | OOOO

Leccion 10 - Introduccion al sistema binario: ceros y unos

4. Myuda a agquellos que se sientan confundidos, recordandoles
como usar las tarjetas para obtener la equivalencia.

5. Sinotas que algdn alumno tiene dificultades, pidele que
trabaje con un compafierc para comparar sus respuestasy
ayudarse mutuamente.

6. Altérmino de la actividad, pidele a algunos voluntarios que
compartan el afio en que nacieron y su conversidn a binario.
Escribe un par de ejemplos en el pizarrén para revisarlos
en conjunto.

7. Después de la revision, enfatiza nuevamente como el sistema
binario utiliza solo los ndmeros 0 y 1 para representar datos,
y como las computadoras usan este sistema para manejar
informacion de manera eficiente.

B. Recuerda a los alumnos que la perseverancia se trabajo al
seguir intentando y no rendirse cuando enfrentan desafios al
aprender el sistema binario y realizar las actividades con las
tarjetas y monedas. Pregunta como pueden ser perseverantes
cuando enfrenten retos nuevos.

h . Actividades complementarias

Actividad 1

Utiliza los 10 dedos de las manos para representar ndmeros en
codigo binario. Un dedo levantado representara un 1 y un dedo
abajo sera un 0. Con las palmas viendo hacia ti, usa un boligrafo y
escribe estos ndmeros en cada une de tus dedos:




Leccion 10 - Introduccion al sistema binario: ceros y unos

= Mano derecha

Pulgar

» Mano izquierda

u Cierra todos los dedos (cero) y comienza a levantar o bajar
los dedos, de derecha a izquierda, para hacer un conteo: 0,

1,2, 3,4, 5, etc. Para conocer el ndmero, simplemente suma
los valores visibles.

=

numero ﬂer:imai

4

i

» Graba el conteo en video como evidencia de tu
comprension del sistema binario de numeracion.

» Registra en una lista el cdédigo binario y el
nimero correspondiente.

H

Actividad 2

Convierte a binario las cifras que forman los afios de nacimiento
de 10 familiares (pueden ser padres, tios o primos). Debes crear

una tabla con el nombre del familiar, su afio de nacimiento y sus
cifras convertidas en binario.
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Introduccion al sistema binario:
CEros ¥y unos

=

En i dispesitin puedes reproducis fetografias, wideos: milsica 0 wileouegas

Puedas trabajar con ex0os, nimersso cualguler tipn :r I:wwwﬂ;nl;
' Famiummuﬂu—anlbacunwﬂeawepmsa ¥ -

informackier, {pias |as imaganas, tAVnE, CRIOFEEY oo BN

realldad una iNmansa cantidad de Cares yunas.

55, o compongnies fnternos de wna computadora m:su:l;;n
G mun.dﬂ'ﬁy'utmdet.lmalqwmnu::mnniﬂ.tﬂ. m
7, 8y 9 18mpocy purden entender BERS m.ur:: q r:Iuma
£ o a50 qua fa informaién en un digpesilive ||;£m. .
codificada en ceros y unas. €5 curm_d In_mfufma 3
guinciard B clive wtandn edig combinacknes de 0 1.
A ests chavn so e fama Blstema hinario.

iy,

R

| netividad (I} codigo binario de un digita

SHuk pass cusnda lanzes una monesda ol aire? Puede caer de dos

marneTas: oarn o onee. Estas dos opciones nos sirven para entender
cima funciona el sistema bimarlo 2n laz computadores.

El0 es como si |ln moneds cayera sn ‘cars’.
El1 s como 5i la maneda cayera en "onet”.

& estas dos opelones les puedes dar el valor que quieras parainy entar
un cidigo Wnarlo. Por e{emplo:

= E10 g decir no® y ol 1 es “decir &
= £l 0 ex “sentsdos” y el 1 s "de pie’.

= E1 1) o5 Tevantar brazo izquierdo” y el | 85 Tevantar bram deneche”.

- Inventa un cadigo binario y anota a continuacion al significado que quieras darleal Dy al 1.
@ : 0 {cara)

e 1 {enuz)

par sjemiplo satar anoun pe

por semplo aplaudin tren wiea
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Lecoidm 10 + Inbroduccicn al sistema binario: ceros y unog

ﬂ Ef'IE'qLIFIﬂ CON UG MEs mpﬁnems. lancen une maneda '.‘arlnsw.my realicen la acoin
camespandients {ponerse de pie, levantar un brama, atc)

Come puedes war, con una sala moneda sdle puedes representar dos valores.

| Actividaa JEJ) codigo binario de dos digios

LCudntos valares puedes representar con dos manedas? En este caso, benemas 4 combinacines
pesibles: car-cara, cara-Cruz, cruz-carn y cruz-erg

. Inventa un codigo binare aslgnands un calor diferemte & cada posible combin azién en la

I R

o {cars, cara) o ejeregks apul
P T o ©
: — .1.u. E,-_m,- .:.a.r_ij e B _a “ Emu .|.D-r..,.:j:;
0 — e ——
——

Lanza 2 monedas v colorea la primara pieza da la imagen, de acuerds al resultadn dal primar
lanzambento. Realiza tres lanzamientos mas para terminar de colorear el rampecabezas.

Lo

LANZAMIENTO 1

I/

LANZAMIENTD 2

R
il

“ Come puedes var, con dos monedas puedes representar 4 valores, ;Cudntos valores se puadan
representar con tres monedss ! Completa las posibbes combinaciones a continuackin:

LANZAMIENTO 3

000, D0, 070,011, ........ A AL A AT o i it
Gon tres monedas 58 pueden representar 9.......valores,

Leccion 10 - Introduccion al sistema binario: ceros y unos
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Lescm 10 = Inkreduczicn al pistema binasin: ceros yunos

/S

En la sctividad anter o, cada moneda 2 oomo un digito binaria Aprendiste que oo una
moneda lun digitn binarinl pusdaes reprasentar dos valoras, con dos monedas ldos digitos
binaring]se puaden terar & valores yoon tres digitos binaring puades codificar A walores

| Actividad a Sistema binario de numeracidn

En la vida diaria (y en tus clases de matematicas) usas el sistema decamal de numeracian, Enal
sistema decimal existen 10 simbolos (0,1, 2, 3, 4, 5.5, 7. 8 v 9) ¥ con elbos puedes representar
cualquler cantidad. En un slstema binario de numeracién exlsten sdlo dog simbalos [0y 1) para
regressnlar cualguier cantidad

Para comprender el sisterna binaria de numeracidn, recorta las tarjetas disponibles en el material
comespandlents 8 exta lecoldn

Coboca (s tarjetas en orden sobee a imaogen ¥ analizalas j0ué obseras?

= 5 agregamos una eerta tarjeta a la inquierda, jcudntos puntos tendria® ... 2
= Cisrdos purites tendria la séptima taneta? ... B4 .

L LR N L L ® ® L

LR LN ® L ®
LA LN L] L]

LN NN ] & ] ] ]

Bl N, L U T ST W T S T W

g; - ' ' '

[}
i i i i i
'eeee | ® LI ° .|
N X X BN L i | ® :
ee0e @ . : I \
NYXEEE L N ] [ I I |
I 1 I I I
i

] i i I ::b

e e ey o ot e o . e e e
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Lecowdm 10 « Intreduccion al sistema binario: ceros yunns

Ahara valtea todas las tagetas boca abajo cubriendo kes puntas, El cadigo que utilizaremas serd
@l algusante

| Tarjets boca abajo (puntos sscondides) =0 - Tarjeta boca ariba (vernos los punfos)=1
0 1

En este punio, con todas las tarjetas boca abapo, o codige #5 00000 Este cddigo representa el
numero 0.

Veoltea la primera tarjeta de la derecha [la que tene un punte). ¢ Cudntos puntos ves? Bl codigo D000
representa e nimaers 1

Siempre comenzandn da derecha a izuerda,
risestna la primera y fa cusrta tarjeta. m
¢huantos puntos ves? El codige 1001

representa el nimena §. [#] 1 (1] o 1 =9

“ Experimenta volteanda y sumande las puntos de tus tarjetas, para encontrar el codige binario de los
nimeros de la siguisnts tabla, Dhserva los ejemplos resusiins,

3

| 0o 20 10100
-] I oo 21 . e
7 | w0111 R
AL 1110 Ell 11111

Leccion 10 - Introduccion al sistema binario: ceros y unos

Prograrma de Infrrmatica Bdusative «© Delta

Lescm 10 = Inkreduczicn al pistema binasin: ceros yunos

\'\\ﬁ

u Responde:

] a) (Cudl es el nimers mis grande que puedes
represertar con Starjetas? oo

Bl gCudl es el nimers mis pegueio que puades

representar? ...

-
F

-

| Actividad n Bl aiio en el que naciste
- En |2 1abda te abajo, anota tu afie de nacimients usando un espacio para cada cifra.

“ Despuds deberds escribir un eddige binaro de 4 digives, para cada cifre detu afte de nacimienta.
5 lo necesitas, puedes usar 198 Tarjetas que recartaste pars obtanes log codigos en binaro,

Por ejamplo: Bl afo 1634 quedaria coma 0007 7407 00171 0110

Ciidigo binario




L

; Estandares ISTE: 1.2.b. Los estudiantes
demuestran interacciones empaéaticas e inclusivas

en linea y utilizan la tecnologia para contribuir de
manera responsable a sus comunidades. 1. Inicia la leccidn preguntando a los alumnos qué publican

amigos o familiares que publican en internet, en especial

en las redes sociales y en sus perfiles, o bien de personajes

famosos que admiran y que siguen.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan que las 2. Escucha las respuestas y pregunta a los alumnos si les

imagenes y la vida “perfecta” que ven en internet gustaria ser como alguno de ellos y por qué. Indaga qué

no Siﬂmpl’a r'E‘ﬂEJaI'I la realidad ¥ chmo esto afecta fmagen prﬂy’ectan yen qué agpectus ESﬂEﬂFﬁGHS

la autoestima y percepcidn personal. desearian parecerse.

3. Solicita que respondan las preguntas de opcion miltiple.

4. Alterminar, recobra las respuestas de los alumnos y guia la

conversacion para gue los alumnos compartan sus ideas

sobre lo que vieron. Algunas preguntas que puede hacer son:

m ;Como te hacen sentir las imagenes "perfectas” que ves
en internet?

= iAlguna vez has visto una imagen en internet que te haya
hecho sentir mal o compararte?

= ;Como te sientes cuando ves fotos "perfectas” de
otras personas?

= ;Qué puedes hacer para recordar que no todo lo que ves en
redes sociales es real?

Continda con la observacion de las dos imégenes que se

presentan y pregunta si son las mismas personas o no.

6. Realiza la actividad de anélisis de las imagenes y pregunta:

» iQué diferencias notan entre estas dos imégenes?

» iCreen que laimagen editada refleja la realidad?

Tiempo 10 minutos.

: Valores: Autoestima.

: Habilidades previas requeridas: NA

&-| Software requerido: NA

Otros recursos requeridos:
» Computadora con acceso a internet
supervisado.
= Video “La imagen perfecta en internet:
realidad vs. ficcion®.

FERPPRbtbbbbrnnnanartrnnsnvnnnannnnnndManrrretlannannnrrrer

n
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Aprender

Tiempo 30 minutos.

. Explica que el retocar imagenes para que se vean con mejor
calidad o claridad es algo que se suele hacer y em muchos
Casos es una accion esperada, pero el hecho de modificar el
fisico, la forma de vestir, los lugares etc, falsea la realidad y
representa un engafio para el piblico que las ve.

. Con la idea gue los alumnos tengan claridad en lo que

representa un engafio y lo gue no, solicita que busgquen en

internet fotografias que se mejoraron con alguna técnica
utilizando alguna aplicacion. Pideles que busquen fotos

con retoque y sin retoque, que revisen el antes y el después.

Pueden incluso, utilizar fotografias que ellos hayan tomado

y mejorado.

. También deberan buscar fotografias que se puedan identificar

a simple vista que representan un engafio, puedes hacer

referencia al ejemplo de la seccion anterior.

. Inmediatamente después, enfatiza que una persona no solo

puede engafiar con fotografias también lo puede hacer con el

tipo de publicaciones que realiza en internet.

. Realiza las siguientes preguntas a los alumnos:

s ;Como puede una persona distorsionar sin
utilizar imagenes?

» ;Creen que frases y comentarios también la distorsiona?,
iquién me puede dar un ejemplo al respecto?

» iConocen a alguien que haya publicado imagenes o
comentarios para aparentar ser alguien diferente o tener
algo que en realidad no posee?

» ;COmo se dieron cuenta? iqué pista siguieron?

. Explica que van a utilizar ese sentido critico para analizar
a través de preguntas que los lleve a la conclusién si las
publicaciones presentadas por Diego reflejan o distorsionan
la realidad.

. Asigna un tiempo especifico para que respondan las
preguntas, abre un espacio para resolver dudas y promover el
intercambio de ideas, retroalimenta destacando la importancia
de cuestionar siempre, especialmente cuando algo parece
“perfecto”.

Leccion 11 - La imagen perfecta en internet: realidad vs. ficcion

Aplicar
Tiempo 10 minutos.

1. Solicita a los alumnos que lean el texto con el que se abre
la seccion de Aplicar. Este texto es especialmente relevante
porque aborda el autoconcepto y la autoestima, y como
estos influyen en la distorsidn de la realidad en internet,
especialmente cuando no tenemos claridad sobre quiénes
somos o cuando no estamos conformes con lo que tenemos.
2. Pregunta a los alumnos:
= Las personas que modifican su fisico con alguna técnica de
edicion, jconsideran que estan satisfechos con su fisico?
= iCrees que las personas que tienen un autoconcepto
negativo recurren a un engafio?, jpor qué?
= iCrees gue lo que se publica en internet muestra el nivel de
autoestima de una persona o de autoconcepto?
3. Después de la reflexion solicita que respondan el ejercicio de
falso y verdadero. Revisa las respuestas en sesion plenaria
y retroalimenta.
4. Pregunta a los alumnos cudl es el aprendizaje mas importante
que se llevan de esta sesion.

-

i ' Actividades complementarias

Actividad 1

Escribe cinco caracteristicas positivas de tu personalidad.
Después, con un dispositivo mavil toma varias selfies y editalas
de tal manera que muestren las caracteristicas personales que te
representan, sin distorsionar la realidad. Crea una presentacion
de diapositivas donde muestres tus puntos positivos con las fotos
que los representan.

Actividad 2

Realiza un podcast en el que expliqgues que editar fotografias
con diferentes aplicaciones es una practica comun en |la que se
retocan detalles para sacar el mayor partido posible.
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Leccion 11 - La imagen perfecta en internet: realidad vs. ficcion

Sin embargo, aplicar técnicas de retoque que modifiquen
rostros, cuerpos, ropa y escenarios es una practica engafiosa,
ya que distorsiona la realidad y de qué manera la autoestima y el
autoconcepto tienen que ver en estas practicas. Puedes hacerlo
en equipo con un compafero, a manera de didlogo o entrevista.

Leceidn La imagen perfecta en internet:

N realidad vs. ficcion {-..9 )

Lt o

Ngﬂaﬂﬁpﬂhernm.ww\hﬂ:;‘:?; o
[aiins o videns do pef BONES. TUJES Y e ;}:’
que PATBGEN ahanlutaments perlattm.‘ml
o ot V0 e ante |
\ugar .
I:u:: ::Irlﬁec:hla.s‘namuarqn.g;::lnﬁ
yue muchag o E5a5 irsananes no S0
roaies eama QArECen?

-

| atividad fifJ) interaccion en linea

Hay en dia, todes somos usuarics de infemet e nteractuames con atras personas en linea ya sea par

redes sociales, foros o videojuegos. Con base en tu experiencia, selecciona |3 opoidn de raspuesta que
i e scerca 8 U actitud.

- Cuanda ves folos de tus amigos o personas famosas en redes sociales, | crees que muesiran todos
los momentes de su wda?
a) S siempre muestran lo gue realmente esté pasando en su vide ﬂ
&) Mo, 2ala muestran lo que quisnen gue ks demas vasn, _
u i0ué crees qua |as parsonas hacen antes de publicar una foto en intamet? '
a) La publican 2in pensara mucho. Q
b) La editan o eligen la mejor para que s vea perfecia.

s —

“ 51 comparas 1u vida can ke que ves en redes sociales. sotmo e hace sartir?
a) A veces me slento mal pergque mi vida no se ve tan interesante.

b Me doy cuenta de gue lo que veo no es siempre real.




Leccion 11 - La imagen perfecta en internet: realidad vs. ficcion
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ﬂ JComa creas que las imdgenes perfectas” de intemet puadan afectar la manara en qua ta sientes

contiga misma?
&) Mg hacen sertr insequrs o que no say suflclents.
bj Ma e alectan parque s& que o Sempne san reales,

ﬁnmmumgﬁﬁﬁﬁmﬁr', sspaciales pars mejorarn

combiee fns fotns. Gan sstes hemamisrens pueden hacer que s fatos sevesn |

mi#s brikenies, camblar Ins colores, o incluss hacer gus ou plel 59 vea perfacsa, &

wei e i deigadas o mds fuertes. E| programa mie Famash par camibiar e
imdgenzs s llsma Pholoshop” y por eso g dice que cuando uns Fote ha sido
alterndn 25 pargee esié phomshopenda’. Ademas, tades s redes seciales

incizyen filtros para modificar la apariencia de objetos. lugares ¥ parsceas.

| Actividad a La verdad de una fotografia

' Ob=erva lag dos imdgenss que aparecen 8 continuacitn:

+iam 17 = La imagen perfecta eninmernet ealiced v, ficoian

Programa de Informatica Educativa - Delta

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

Lecciin 17 « Laimagen perfecta en inernet realidad vs. ficcikin

R i

iMuy importantal ' o
4 ] st e
Editar rmngmﬁns 25 una prlﬂl:lltﬁ camin con ka Lk e relaoan
detalies povo socor &l moayor poetido pasible. Sin emborgao, oplicar
thocmicos de raboaopss Qs rm:-dl'lqunn romtros, CusETpon, ropay
SECAKIi0E 88 UNG FII"GHK:‘:I angun-:-au,',n Oue R EorsEona |0 realcad

| Actividad a :Mejoria o distorsisn?

Realza una buisquada en imternet en la que encuenires res fotngrafias editadas con mejoras y
res fotografias editadas que distorsionan |a realidad.

a Copia y pega las imégenes en una aplicacion de diapositivas. En una diapositiva, copia las
Totografias que estdn mejoradas v en la olra las fotografias que distorsionan |a realidad.

u Guarda el archive con el nombre "Mejoria y distaraidn de fotografias” en tu portafelo a

e evidentias.

| Actividad () La reaiidad

Destarsionar fotograsias na a5 & unica manera d2 alterar a reafidad; tamsién &2 distorsiona
cuando s& hace creer & e damis que se vive una realidsd faisa a travis de imagenes
* {eitactas o nojo publicaciones en rados sogialos. Extas persings pugden hacer qua atros

ggﬁﬂﬂm s Gempra 5o feices ogue viven én una marsian.

QoW H oo
M sarto triefo & Althol) 50y # ien e hasaurthol? PMadda e gana an o tens! M s las
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Leccion 11 - La imagen perfecta en internet: realidad vs. ficcion

Programa de Informatices

Lecciin 17 + Laimagen perfecta en internat realidad vs. ficciin

u Rasponde las sguisntes preguntas:

4] ¢Oué imagen presenta Déego con base en las fotografias de sus publicaciones?
Es wnnific Sepr !J_S_I_H_ e Tl ers cusihouser deporte que S piopongsa

”gpa;f:'ﬁ:w:l;rﬁ.lm:. o sus padres que §

en fa :an:ha]uqanda con rales, e,

A.ul.uesﬁma y Autoconcapto ] ,
] Laautoestima psla manera en que te sisntas

qu: Disgo esté

contign misme, 5 be qustas tal coma aras o 5l te —'!

dientas Dien con o que puedes hacer, iEs QUersree
¥ eaBres hign!

Puutrolndmlmnmtuunﬂm@
CioEas Creed que te describan

La autoestima ¥ =l autoconcepio son muy impos tantes porque
afectan comn tr comportas y coma be relacionas con los
demas en linna. Cuando pesamns mucho

tiampa wanda Imaganes parfectas” an inbemet,
COPT0 PETBONEE qUe parecen empre Telices, bonites o muy
populsres, es facil empezer o dodsr de noSobnos misnos. A veces,
podriamos persar: zPar qua no me veo asi? o Por qué mi vida
9 85 Tan emockrante™, Esto puads hacer qua tu suloestima y
wubeconcepbe bajen, porque emplezas a sentir que no eres tan
vl GO BEES PETSCNAES Cu wes en el mundo digital:

(Cada pessona tlene culldades especiales gue la hacen ankay
85 ImMparants vakearte poe K Qe BTes, Sin compararts con
las demas. Mo necesitas ser perfocto pars Hmﬂw&-
importante que aprendas a sceptarte tal como eres, ban
145 puntog fuartesy s Coss Gup puedes mekrar
\plmn es0eslo gue te hate s b,

Prograrma de Infr

Lecciin 17 = La imagen perfecta en imternet realidad v, ficciin

[__._l._:t___l_tl_g!q_ﬂ Autgestima y Autoconcepto

Con base en el texto anterior responde el ejerciche de clerte o falso,

i La autoestma no liene impacto & ka manera &0 s que e comportas y e resconas
+ con los demas en linea,

Bl sfgcondapie 89 |a mamera en que be sientas contigo mismo.

‘ar Imagenes “perfecias” en Internat pueds hacer que dudes de ti misma.

| La bafa autcestima puede estar relaciomada con el hecho de comparrie con oiros
| e redis soviales.

: La autoestima se refiers 2 odmo be ves a b mismo,

Es imporiante valorarte por o gue eres, sin campararte con ks demds

: Terer una ausoestima salidable significa aceptarte tal como eres, s Imperta:
¢ cimno e vied &N COmpanasson on otros.

Aceptar s puntos fuertes y dreas de mejora es parte de ser 10 mismo.

| La renidad siernpre &5 perfesta,

L persanas velen por & MESMaE A0 par 13 QU pUlian.




Estandares ISTE: 1.3.a. Los estudiantes utilizan
: estrategias de investigacion efectivas para

encontrar recursos que respalden sus necesidades
de aprendizaje, intereses personales y actividades
creativas. 1.3.b. Los estudiantes evaldan la
precision, validez, sesgo, origen y relevancia del
contenido digital.

: Valores: Responsabilidad.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a Investigar
un tema académico utilizando herramientas
digitales -incluyendo 1A-, seleccionando fuentes
confiables y organizando la informacién encontrada.

Habilidades previas requeridas: Habilidades
basicas de blusqueda en linea.

| Software requerido: NA

: Otros recursos regueridos:

= Acceso a internet (buscadores, 1A).
= Video “Investigacion académica en el mundo
digital”.

LR LR LR ey LR e L SRR R T ]

Tiempo 10 minutos.

. Lee o haz que los alumnos lean el parrafo introductorio.

Explica la importancia de buscar informacion confiable en
internet y como usar IA en sus investigaciones.

. Los alumnos responden las preguntas de |a primera actividad

y luego revisa las respuestas con ellos rapidamente,
corrigiendo cualquier malentendido.

. Facilita una breve discusion grupal sobre como identificar

fuentes confiables y por qué es importante.

Aprender

Tiempo 30 minutos.

. Explica brevemente a los alumnos que aprenderan a usar

tanto buscadores como |A para investigar y comparar como
funciona cada herramienta.

. Pide gue lean el texto comparativo entre buscadores e 1A,

asegurate de que comprendan las diferencias clave.

. Haz preguntas como: jcuando creen que es mejor usar un

buscador?, o jen qué casos podria ser Otil usarla 147

. Dependiendo de la experiencia previa que tengan tus alumnos,

revisa como realizar blsquedas efectivas en buscadores y
como formular prompts claros para la IA. Aseglrate de que
entienden que las palabras clave y los prompts especificos son
importantes para obtener buenos resultados.

. Para la actividad, pide que realicen una bilisqueda en Google

sobre el tema que elijan. Aseglrate de que usan palabras clave
claras. Luego, que hagan la misma blsqueda usando una
herramienta de IA.

Dales tiempo para que completen la tabla, donde deben
comparar las respuestas obtenidas en Google y en la |A.
Recuérdales evaluar la confiabilidad de las fuentes tanto en los
buscadores como en la |14, utilizando las preguntas indicadas.
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7. Revisa con los alumnos las respuestas en la tabla y guia una
discusion sobre la confiabilidad de las fuentes encontradas
tanto en el buscador como en la IA. Haz preguntas como: iqué
diferencia encontraron en la informacion obtenida de Google y
la 1A?, o jcomo decidieron si una fuente era confiable?

8. Para reforzar el valor de la responsabilidad, pregunta: ;jpor
qué es importante que siempre verifiques la confiabilidad de
la informacidn que encuentras en internet o a través de una 1A
antes de usarla en tus trabajos escolares?, ;como podemos
asegurarnos de que estamos respetando el trabajo de los
demas cuando usamos la informacion que encontramos
en internet?

Aplicar

1. Para la actividad de cierre, pide a los alumnos que, utilizando
la informacion que encontraron tanto en Google como en la
14, organicen las ideas principales en un esquema o lista de
puntos clave. Deben elegir qué informacion fue mas atil y
confiable de ambas fuentes y como organizarla en funcion del
tema investigado.

Ejemplo de esquema:
Tema: Planetas del Sistema Solar
= Caracteristicas principales:
= Planetas rocosos: Mercurio, Venus, Tierra, Marte.
= Planetas gaseosos: Japiter, Saturno, Urano, Neptuno.
= Diferencias entre los planetas:
= Rocosos: Superficie solida, mas pequefios.
= Gaseosos: Composicion mayormente de gases,
méas grandes.

2. Realiza una breve discusion en grupo donde los alumnos
compartan sus conclusiones sobre cudl herramienta
{buscador o |1A) fue mas util para ellos y por qué. Haz
preguntas como: jqué herramienta te dio informacion mas
clara o completa?, ;jcual de las dos te ahorrd mas tiempo?,
iqué aprendiste sobre como organizar la informacion
que encontraste?

Leccion 12 - Investigacion académica en el mundo digital

Tiempo 10-15 minutos.

3. Pide que escriban una breve conclusion sobre qué método
prefieren para investigar y como piensan usar estas
herramientas en el futuro.

4. Ayuda a los estudiantes a reflexionar sobre la responsabilidad
que demostraron al asegurarse de que la informacién fuera
verdadera. Preglntales cémo se sintieron al hacer un trabajo
bien hecho y como esa responsabilidad puede aplicarse a
otras areas de su vida, no solo en el aula.

.

i ¥ Actividades complementarias

Actividad 1

Trabaja en equipo para investigar un tema académico asignado
(como animales, plantas o fendmenos naturales) utilizando tanto
un buscador como una herramienta de inteligencia artificial

(IA). Luego, organiza la informacion que encuentres en una
presentacion breve, que puede ser digital o en papel, dividiendo
el contenido en secciones clave. Aseglrate de evaluar la
confiabilidad de las fuentes y citar correctamente la informacion.
Al finalizar, presenta tu investigacion al resto de la clase,
explicando qué herramienta te resultd mas Gtil y como evaluaste
la calidad de las fuentes encontradas.

Actividad 2

Investiga individualmente un tema de tu interés relacionado con
tus estudios (como un personaje histdrico, un evento cientifico

o un lugar importante). Utiliza tanto un buscador como una

IA para encontrar informacién y evalla la confiabilidad de las
fuentes. Redacta un resumen de una pagina donde organices la
informacion en tus propias palabras. Asegdrate de incluir citas
correctas de las fuentes que usaste. Al final, comparte con la
clase cual herramienta te fue mas Gtil y como tomaste decisiones
para asegurarte de que la informacion fuera confiable y relevante.
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Leccion 12 - Investigacion académica en el mundo digital

Investigacion académica
en el mundo digital

Hery @i dia, la maryor parte de la informacion que necesitames
para nuesiras Bvestigaciongs estden Inkernet, pano no toda la
infarmian que encortramos es confiabie, Aprander & buscar |
bier, & identilicar luemtes confiables ¥ & usar herramient I
ramn lainteligencia artdicial para erganizer ko que |
encantramos es una habllidad claws para tu vida academica

¥ mas alia En eets lecoitn, descubiras coma irvestiger de
manera inteigente y segura en ol munds digitsl, asequrandote
de gue la informacion que uses seapredsa ydtil.

| Actividad n {Cémo buscas Informazidn’?
Lee las sigulertes pregurtas v selecclona |a respuesta cormecta

' 4 Cudl es la megar opeitn para encontrar inffarmacicn confiable en imlemet?
a) Un blog sin awtor verificado,
B} Un articulo académico o una pagina web oficial,
c} Un fare enlines.

i | htpchawes

“ 1 Que significa gue una fuente sea “confiable™?
#) Jue estd bien onganizeda.
b} Quetiens muchos comenanos positives,
o) Que pmpnm'ma nformacion precies, basada en hechos ¥ SECAila par un expedo.

u iHas wilizado algura vez una inteligancia artifical (comao ChatGPT o un asistente virtual) para
buscar Informacidn en intermes?
aj Si
b M.

u Conversa con un compafieno sobre qué sefales pueden syudarte a Identificar &l una fuente es
confiable. Despuds, comparte s ideas con la clase.

Ambos, buscadores y ka inteligencia artificial{lA] tiersn sus vantajas

almomanta de immstigar: Los buscadores coma Google o Aing
1# ofvecen une lista de sitios we b que puedes explorer v elegin
ogan Lus necesdades, pero requisre mas tiempo para evaluar
las Fuentes y arganizar lainformacion. La I en camiio, pusde
propancionarte respuestas rdpkdas y organizadas en bass alos

datos digponibles, perg @5 impartanle vevificar gue b infeemacion

sed correcta y confisble. Lo rejor es usar ambas herremisstas

pava nhtener result adns mas comglatos y precisos.

Prograrma de Infermatica Fdis

abiva « Delia

accin 12 » vestigacion académica en & mundo digaal

Bisqussda da
! infarmacitn

R

Evaluacidn de
fuenten

Rapider

Prafundidad

Qrganizackin de

FrrPerareyi i

Citscndn de

(Hrecen enlaces a pdgnes
weeh donde pusdes encondrar
inorrescion en distinios Tormsos.

Depende dal usdarn' rexisar B
cemfabilidad de cada paging.

Pueds levar tiemnpa filirar
los resuliados y encongrar ka
informacidn camrecta.

A & riltipies pagines §
articuios con informacidn detalacs

El usuario anganiza y
fitira k& irdremaciin

Enlaces a paginas que contienen
la mfcumacidn, il para citae

resumidas con base a

Propomionan respuestas dreclas y 1
ures fan cantidad de dalos.

Puege cirecer mformacian
sin oifar fuenies especficas.
Yerificar es esencil

Respuesias inmediatas y
oiganizadas, AUNGUE Nia siEmpre
exacias o completas

Propocions respuestas mas
genemles, aungue pued e prafundizarn
can preguntas adicionales

La LA arganizs by informacicn en
formaio de bexba, paro depende del
usuaro comprobar su weackdad.

-

La 14 genaraimente ro ot heentes,
por o que g2 debe hacer una
veuificacién indepandiente

A A A —
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eccion 12 « lmmesiigacion académica en o mundo digial

accin 12 » vestigacion académica en & mundo digaal

| Actividad ajn investigar!

Anata un tema que estds estudiande an alguna de tus matarias, sabra ol qua quieras profundizar
nvestigando en intermet:

Usande un buscador come Geogle, realiza una bdsqueda sobre e tema usando
patabras clave clares v especificas. Por ajemplo, sl buscas informacidn sobee iy
lo= planetas, podrias eserbir: “Caracteristicas de log planetas del Sisterma Salar”

Ahara prusba consutan 8l mismo tema usando alguna herramisnta
de inteligencia artificial, coma ChatZPT.

“ Completa la siguiente tabla:

Buscador Inteligencia Artificial
00 buscator usage? £ |, szaste?

P Y ——

AL ded resiitadn que te parecid mas ot

¥ cordigble: .

L e el autoe? Pregunta a ba L *y De dande proviene esta
mformacan ™ o % Cudles son las fuentes de
e daty¥

1 Cusnda se publicd la informacian? Fregunta & la LA & I8 informacidan proporcionads es

necinle o5 pusds sclualizaa,

1 Te parece una pdcina confiable? (Por qué? 2T parece un resultado confiable? | Par qué?

Q
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rarma d= Infermatica P

Leccian 12 + Imestigacicn académica en & mundo digial

| Actividad a #Cdmo usar la informacidn encontrada? l

principales. Puedes hacer un esguema o una lista de los puntes mads importantes relacicnados

Utiliza |a informacitn que encontrastes taro en Google como en la 14 para arganizar las ideas ]
CON U Tema.

i Terna:
ﬁ |cess principales (psgusma o lisla)
Pri

it

i

ﬂ Refexiona sabre la mvestigasion que hiciste, Responde as siguentes preguntas:
) ¢Oué hesrarreenta te dic informacién mas clama o completa,

Google o la IA7 GOUQIE

“ Con base &n tu axperiencia, escribe una conclusion sabre cudl herramienta prifienes usar para

nyestigar en el futuroy por qué,
N Fiespuesta vatiable, par sjermaln Trescubind que Google me dio mas apciones parg
| n

haramEes n

Begin o,



Evaluacion de fuentes en linea

Estandares ISTE: 1.3.b. Los estudiantes evaldan
la precision, validez, sesgo, origen y relevancia del
contenido digital.

Tiempo 10 minutos.

1. Realiza la lectura dirigida del caso de Alex. Esto es, un alumno
diferente leera cada parrafo y al terminar realiza algunas
preguntas para relacionarlo con experiencias propias:

= ;Alguna vez te ha pasado una situacion similar a la de Alex?

= ;A gué atribuyes la mala nota en tu trabajo?

= ;Qué explicacion te dio tu profesor al respecto?

» La dificultad para obtener una mejor calificacion estuvo
relacionada con la informacion que tomaste en cuenta o
algdn otro aspecto? Explicalo.

2. Una vez que hayas comentado en sesion plenaria las
respuestas a estas preguntas pide que resuelvan el gjercicio
de opcion maltiple, el cual tiene como finalidad hacer
conciencia a los alumnos sobre la importancia de identificar la
opcion que asegura la obtencidn del resultado mas adecuado
para lo gue se requiere y concluir gue lo mismo aplica con
un proceso de investigacion, el saber recurrir a las fuentes
idoneas permite obtener informacién precisa y veridica
garantizando el éxito escolar.

3. Solicita a los alumnos que lean la informacion que se presenta
debajo del ejercicio de opcidn miltiple y relacionalo con
su experiencia en su trabajo de investigacion con una mala
calificacion y con el caso de Alex, algunas preguntas que
puedes emplear para este fin se presentan a continuacion:

= ;Qué relacion crees gue haya entre una buena calificacion y
el seleccionar adecuadamente la informacion?

» iCrees que ademas de seleccionar la informacién, un punto
clave para el éxito es de donde la obtienes?, ;por qué?

» (Como crees que influyd en el caso de Alex el no saber
seleccionar las fuentes de investigacion?

4. Escucha las participaciones y explica que para hacer una
investigacion eficiente hay cinco claves que seguro Alex
no conocia.

Valores: Honestidad.

L L LR T R T

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a evaluar la
fiabilidad de las fuentes en Llinea y como identificar
contenido confiable.

Habilidades previas requeridas: Estrategias de
blsqueda en internet.

ﬁ Software requerido: NA

Otros recursos requeridos:
= Computadora con acceso a internet
supervisado.
= Video “Evaluacion de fuentes en linea”.

Andstbbbbtbtbbb bt s rrrrrrnrrrrrrrrlanserranesNernrrrrrrrrres
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Aprender

Tiempo 20 minutos.

Explica que es momento de conocer las cinco claves
necesarias para que cualquier trabajo de investigacion que se
realiza en internet sea un éxito. De hecho comenta que estas
claves son las que usa cualquier experto que busca y organiza
cualquier tipo de informacion antes de publicar un estudio y
solicita que realicen la lectura de cada una de ellas.

. Es recomendable que conforme vayas explicando cada una

de las claves entres a internet y realices blsquedas que
ejemplifiquen cada una, para que asegures la vinculacion de
los contenidos en una practica real. A la par pregunta:

» ;Cual de estas claves creen que es la mas importante?

u ;Cual de ellas ya llevaban a la practica?

iCual de ellas no conocian?

iCual es el beneficio de conocer estas claves?

iCrees gue estas claves son aplicables para realizar
trabajos de cualquier materia?, ipor qué?

u ;Como le explicarias a Alex cada una de estas claves?

. Escucha las participaciones y retroalimenta.
. Comenta, que con base en lo que han revisado hasta ahora

deberan contestar un ejercicio de verdadero y falso.

. Cuando hayan concluido revisa cada una de las respuestas

con los alumnos, en caso de haber diferencia solicita a

los alumnos que expongan sus razones y que lleguen a un
acuerdo en comn para determinar cual es la

respuesta cormrecta.

Para asegurar que los alumnos han interiorizado cada uno

de los conceptos, los alumnos evaluaran una fuente de
informacién ficticia "El Blog de Mariana”. Deberdn hacer
cuatro preguntas y por Gltimo determinar si es o no una fuente
confiable y veridica de informacion.

. Puedes dirigir la actividad con ayuda de algunas preguntas

como las que se presentan a continuacion:

» ;Ustedes hubieran considerado la informacion que se
presenta en “El Blog de Mariana” para realizar su proyecto
de ciencias? Explica por qué.

Leccion 13 - Evaluacion de fuentes en linea

= iCrees gue este tipo de paginas en internet aportan algo
para las personas interesadas en el tema?

= ;Lo que expresa Mariana para qué crees que puede servir?

Por Gltimo solicita que elaboren la conclusién y de ser posible

solicita que varios alumnos compartan lo que escribieron y

comparen sus apreciaciones.

Tiempo 20 minutos.

. Es momento de aplicar lo que han aprendido de las cinco

claves para garantizar la veracidad y pertinencia de la
informacion que se investiga. Para ello los alumnos "ayudaran
a Alex” buscando en internet al menos dos fuentes de
informacién gue hablen sobre el cambio elimatico y cumplan
cada una de las claves.

. Explica que si lo requieren, pueden revisar el ejemplo de "El

Blog de Marta" como un ejemplo de lo que no deben de hacer.
Asigna un tiempo especifico para realizar la bisqueda y que
no sobrepasen el tiempo de la leccion, puedes guiarlos con las
siguientes preguntas de mediacion:
» ;Qué es lo primero que tienen que hacer para realizar
la bisqueda?
= iEn qué orden validaran cada clave en las paginas de
internet que consulten?
» ;Qué errores pueden cometer ustedes que Alex
también cometia?
» iLa revision de qué clave les puede tomar mas tiempo?
Si el tiempo lo permite, podrén buscar méas fuentes de
informacién. Sin embargo, las que encuentren deberan
colocarlas en una hoja de procesador de textos para que lo
guarden como evidencia y lo incluyan en el portafolio
de evidencias.

. Reflexiona con los alumnos sobre su honestidad al realizar las

actividades de la leccion de hoy. La honestidad es la cualidad
que tiene una persona que no engarfia a otra persona o asi
mismo, también es posible ser deshonesto en lo personal.
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Una vez que tengan claro qué es la honestidad reflexiona con
los alumnos:
» :De qué manera fue importante la honestidad en
esta leccion?
» Sino se realizaron las actividades con compromiso, icreen
que es una actitud deshonesta?
6. Concluye la leccion preguntando en sesién plenaria las
recomendaciones que le darian a Alex de manera constructiva
y alineados a las cinco claves revisadas en la leccion.

h ' Actividades complementarias

Actividad 1
1. Elige un tema de interés (puede ser uno de los sugeridos en
clase o uno de tu eleccion).
2. Encuentra dos articulos en linea sobre el mismo tema, uno gue
consideres confiable y otro que te parezca menos confiable.
3. Usa los siguientes criterios para comparar ambas fuentes:
s Autoridad del auter: jquiénes escribieron los articulos?,
ison expertos en el tema?
» Actualizacion de la informacion: zjcuando fueron publicados
los articulos?, jesta uno mas actualizado que el otro?
» Exactitud del contenido: jcitan fuentes o estudios?, ;jcual
tiene mas referencias verificables?
» Sitio web confiable: jqué tipo de sitio web es cada uno?,
icudles son sus dominios y como se presentan?
4. Completa una tabla comparando los dos articulos,
mencionando qué fuente crees que es mas confiable y
por qué.

Criterio Artloulo confiable

Foemmoidn del autor

Exactitud

Confiabilidad

Leccion 13 - Evaluacion de fuentes en linea

Actividad 2
Busca 3 articulos en internet sobre un tema que te interese (puede
ser de ciencias, tecnologia, historia, etc.). Utilizando los criterios
de evaluacion de fuentes vistos en clase (las 5 claves), responde
las siguientes preguntas, para cada uno de los articulos:
= ;Quién es el autor del articulo?, (;esta identificado?, jes un
experto en el tema?).
» ;Cuando fue publicado el articulo?, (;esta actualizado?,
icrees que la informacion sigue siendo relevante?).
= ;El articulo cita fuentes confiables?, (jhay referencias a
estudios, datos o informes oficiales?).
= ;Es un sitio web confiable? (Verifica el dominio del sitio y si
hay anuncios invasivos).

Escribe un breve parrafo (de cinco a siete lineas) indicando si
crees que las fuentes son confiables o no, y explica por qué.
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Evaluacion de fuentes en linea

rocinnadi o

jusdianbe de 10 anns, BSLak MUy 2HE I
ol éiuude ¢lancks sabre g cAMbi0 elimitio. r:_mcudmu
EJI?EHF;L- jo mesjor posible, past varis lardes IMW““:,:;

i (1]

:n ':l:errrnl. gnpanirando “m:lmm?:mdﬁ.;;"nﬂ;ﬁ :

poe
inteay oirns sltmwun.cunrm::_ ol
!:;::ha nf.em tundamentado, pregenin un rEpurl.-.-gm-n da
wnrmacin, gralidosy tear lrs nOTEA0IAS.

Parasu sorpresa, cwando reciois su calificacion, fus mucho mésbaja do ko psporado.
="Hay mucha informackin no conliakia™ ke dijo la profesora
e hizo mal Al 5i b pusa tanbo empeda al proyecio?

| Actividad n Lo més conveniente e
’ Cuando estas enfierma fes papds (e Bavan:

) ol médico.

&) conalguien que tuvo la misma enfermedad qua ti

.

g Cuando necasitas un consejo recufras a:
) N3 persona qUe Ne Conoces,

&) 8 1us padres.

a Cuanda necesitas sortare o cabello recurnes a:
) LN persona con experiencia.
&) algun amige qua cres que 83 bueno cortando al pelo,

Cémo puedes abaervar, slempre hay una opelin que te ssegura obtensr & resultado més adecuads
para lo que necasitas. Lo mismo sucede cuando realizas un process de investigacion en interne: debes
consuliar las fuentes mids adecusdas porgue, de otra mamera, te puede courrir ko rmilsmo gue a Alex,

51 teen hioy, ol Becesd B la intermsacidn & mae Pacl y rageds qud nunca, i teds la
infarmacian que encontramas en linea <3 tonliable o verdadera. Por ello es necesario
aprender a identificar fuentes confiables y evaluar la valides de la @lormacion pana Lo
decigicnes informadas y ewitar [a difusicn de informaciin falsa o engafosa

Leccion 13 - Evaluacion de fuentes en linea
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ac i 13 - Evaliacion ce feantes en Bnea

Segm
i Cdeno puedes saber gue una fuente de infarmacidn es confiable? A continuacitn, se presentan as

cifise slaves que tods expars utiliza &n un process de investigacisn. Son los aspectas que te syudardn
a waluar los resullados de s consultas en linea,
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armia de Infrrma

de fisantes en lnaa

| Actividad ﬂ Mo te dejes engadian

il Tabies? . ; . Analiza una de las fuentes de infermacidn gue consultd Abax:

|
Cl
£

-n [ D =
~
¥ “ —
o Publicado por Harls en“El Blog de Marts™
hima schmlzacidn: hece wes aflos
£lui estd pasanda can el cima?
Ho soy clentifica, paro he keide muchn dtimamants sobre el cambio climéticn y quena compartic mis
| Actividad a Dominando [as 5 claves perGamientos al respecio, dunque agunos candifices dicen que &l cambio climatice &5 una gran
EMEnAazA fara @ planets, yo no estoy tan sequre de gue 388 1an grave. £n mi experiencia, e imiernos
Con base en |a informacsdn antericn, marca el cada enunciado es verdadens o fakso. i 1o has cambiadn suche. Todasia hace frio en enern, y en verano sigue hacienda calor,
Entorces, jpor gué tanto albanotn? ;Deberismos preocuparnos?
v E ] Ko B0 Una gxperta, paro a mi me parece que ks madios exageran. Mo he visto gue al clima cambie
_ + ik donds viva y 2 iniernos todesls 2on bastante friea. S1realments fuera un problema tan

| Bl ausor dal comenic dabe tener experiancla v estudics an el ema iy grande, ;no deberamas estar viendo camibios méas eidentes en lodas parles? jno e posible que esto

sea salo parte de en cido natural de la Tiera? En mi opinion, tal vez estamos gastando demasiado
: Lok biogs peisonsles son consideadas Tueres més confishles que ks Stias " tiempo ¥ Bneng@a preacupandonos por algo que poda no 5B Ean grave
| pubsmamentales. i -
; - o
| La fecha de publicacién no e importanie porgue |a infarmacién casi no cambia. X
; —— o Comentarias a Sobre ol autor
: E;%ﬂ;;:;‘rﬂahlﬂ ST CHE.0S PO RePCnCUAS ainoon e el I 4. Amdmime: 510y de nousrdo contige, Harta, Cres que Harta o5 una hloguera apasionada par
r milkchas wetat axageran |o del cambio olimatico pecribir sobre temas de actualidad. aungue
i La presencia da emores ortegraficos indica que el conterida no fue revisado Pl Luls: Interesante punto de vista, pero crec que 1 tigne formacian academica &n ciencis.
i it o H deberias leer mas sobre fo que los cientilicos estén Sus opiniones estén basadas en experiencias
: Un sitio con muchos amincios puede ser mencs fiable que uno sin publicidad i X diciendn al respecta. yenloque haaprendido por su cupnta | |
| Live darrinios edu san menas confiables gue bos damririos comerdises com, i X —
| Cuanda usas 1A, ya 10 NGCARIES preocuparts par venfoar qua |a infammackin T “ Evalia ¢l “Bfog de Marla® con base en las preguntas gue se presentan a continuacidn: 0
| AAA cormacta i E o
T - a) Farmacitn del autor: Qulén escribld e articule? (E5 exparto an el tema?
| Lo 1A, iednpne b dice guisn e el aulor o la fuente de informeacion. z ). B R s L escrie Marta Y menbca gue no es evpeta en o) tema no es cientifics y sokoes

e : alguien que 5= inberesa en &l tema
H LUBNCD USa5 1A, BS MeCormencoale Conrasian i@ infor mason snoonmats oon H f N & T I o Fay = 2 y . e
| ckraes huBntes comhables | AR ) | Actuaiizacidn de la infomacidn: @0udndo =8 publicd la mfermacidn? ;Es reciente, s o no?

) Exactitd ded contenida; L Cita fuentes o estudios? jAlgin tipa de hibBiagralia?
0 ....... Hocita ni Fuentes, ni sstndios ni libnos. Evieesa S opinion ¥ su sl
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rama de nformatice Fdu

Leeciin 13 « Evaluacion de feontes on Boos

O B
) Sitia web o recurso confiable; ¢ Cué tipo de sitic web es? ; Es un centro de investigacian, una
universadad, un grupo de estudiosos del tema?
P e e e B S
o] Comparacian con oiras fuentes de informacicn: ;| Puedes ancontrar la misma informacidn en
0 ofros sitios confiables?

“ Elabsara una conclusidn sobre |a evaluacién de |2 confiabilidad de la informacién del "Blog de Marta™

s e, Dt e infrmasion senliakls peaus v eume TR B los sk e .
5 uliliza para evaluar informacion &n ines

( netividad i) o dejes solo a Alex

La rassira de Alex ha recoracido of esfuerzo que invirtié en el proyecto
¥ e ha explicado que puede mejorer su califcacidn siempee y cuando
garanfice que la infarmacion que imvestigue sea verdadera v confable.
Mo dajes solo a Alax!

' Busca en internat una fusnte confiable de infarmacion gue hable del
carmbia climatico.

u La fuerte de infarmacian debe cumplir las & claves de las consultas en Bnea, para garantizar qua es
confiable. Si uzas algune hemamienta de 18, debes termbién comparar con un aitie web de confianza,

a En un nuewa documento en e procesador de texios, crea la siguiente tabla

i i Siblo wet | COMPpAraGRin ©
UFL o ; | Formacin dal | Acwslizaciin & Exsctaddsl = o 1 canotns

i autar . duiinfarmaciin.  contenida confitile | Teeiesde

] infermasion

S

u Llena ba tabla con la informacién de | fusnte consultads, justificando por oué la eleglste come
fuenibe carifiable.

a fiuarda tu documente con &l nombre *Cambio climatico™ en tu portafolio de evidencias, a



Leccion Reporte académico: integrando Procesador de textos y

14 Hoja de calculo

Estandares ISTE: 1.6.c. Los estudiantes utilizan
: herramientas digitales para comunicar visualmente
ideas complejas a otros.

Tiempo 10 minutos.

1. Pide a los alumnos que lean el parrafo introductorio. Analiza
con ellos la imagen que se muestra y destaca la integracion
de texto y tablas de datos, preguntando: ;como se organizan
los datos en la tabla?, ;de qué manera el texto complementa la
informacion de la tabla?

2. Anima a los estudiantes a identificar como ambos elementos
(texto y datos) ayudan a comunicar la informacion de manera
mas clara.

3. Después de que los estudiantes respondan las preguntas de
la primera actividad, abre un espacio de discusidén. Pregunta
a los alumnos: jqué piensan que es lo mas importante en un
reporte académico?, ;jpor qué es importante incluir tanto texto

Software requerido: Procesadar de como da?cr:s enun repurte?,_g,qﬂmu creen que se organiza la

| textos y hoja de célculo. informacion para gue sea facil de Enteqder? N

4. Recuerda que la clave es que los estudiantes vean la utilidad
de integrar datos y texto para explicar informacién de manera

Otros recursos requeridos: mas precisa y comprensible. Fomenta la participacién de

» “tabla_encuesta_comida_favorita.xlsx"” todos y anima a los estudiantes a compartir ejemplos de sus
“Reporte_Comida_Faverita.docx” propias experiencias, si las tienen.

= “tabla_uso_tecnologia.xlsx”
!f Aprender :
: Tiempo 25 minutos.

“Reporte_Uso_Tecnologia.docx”
Actividad 2

1. Asegurate de que los estudiantes hayan localizado los dos
archivos necesarios: la hoja de calculo "tabla_encuesta_
comida_favorita.xlsx” y el documento de texto “Reporte_
Comida_Favorita.docx”. Indica a los estudiantes gque abran
ambos archivos en sus respectivas aplicaciones (hoja de
calculo y procesador de textos).

2. Dirige a los alumnos para que abran la hoja de calculo y
revisen que los datos estén completos y organizados.

Valores: Responsabilidad.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a crear
un reporte académico que incluya texto bien
estructurado y tablas de datos generadas en la
i hoja de calculo.

Habilidades previas requeridas: Uso intermedio de
: procesador de textos. Uso bésico de la hoja
: de caleulo,

rrrererrrrrrralrrrrrresstrdrnnnnalrrersnafnnsserrannsss
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. Instruye a los estudiantes para que seleccionen toda la tabla
(incluyendo los encabezados), copien los datos (comando de
copiar o clic derecho > Copiar).

. Los alumnos deben abrir el documento en el procesador de
textos y posicionar el cursor donde quieren pegar la tabla.

. Indica que usen el comando de pegar (o clic derecho = Pegar)
para insertar la tabla en el documento.

. Si es necesario, orienta a los estudiantes sobre como ajustar
el tamario de la tabla para que se vea bien en el reporte.

. Pide a los alumnos gue guarden el documento con un nombre
adecuado, asegurandose de no cerrarlo porgue continuaran
editandolo en la proxima actividad.

Actividad 3

. Indica a los alumnos que apliquen un formato profesional a la
tabla en el documente de texto.

. Pide que regresen a la hoja de calculo y seleccionen los datos,

incluyendo los encabezados. Instruye sobre como crear un

grafico circular o de pastel y pegarlo en el documento de texto,

justo debajo del dltimo parrafo.

Guia a los estudiantes para que escriban un breve parrafo

analizando los resultados de la encuesta. Pueden usar las

preguntas sugeridas en la actividad para orientar su anélisis.

Indica gue revisen su documento, asegurandose de que tenga

titulo, tabla, grafico y analisis.

Finalmente, deben guardar el archivo en su portafolio

de evidencias.

10.

mn.

12.

Tiempo 10 minutos.

1. En la dltima actividad, los alumnos pondran en practica lo
aprendido. Aseglrate de que los estudiantes hayan abierto la
hoja de calculo "tabla_uso_tecnologia.xlsx” y el documento de
texto "Reporte_Uso_Tecnologia.docx”.

Leccion 14 - Reporte académico: integrando Procesador de textos y Hoja de calculo

2

[

&

un

6.

7

"y

Guia a los estudiantes para que copien la tabla de la hoja de
célculo y la peguen en el documento de texto.

Indica que apliquen formato a la tabla (tamafio de celdas, color
de encabezados, bordes).

Pide que creen un grafico a partir de los datos y lo inserten en
el documento de texto.

Instruye a los estudiantes para que escriban un breve analisis
de los resultados.

Revisa que guarden el documento y lo suban a su portafolio
de evidencias.

Al final de la actividad, guia a los estudiantes a reflexionar
sobre la responsabilidad que aplicaron al crear su reporte.
Puedes preguntarles por qué fue importante asegurarse

de que la tabla y el grafico estuvieran bien formateados y
organizados, y como eso facilita que otros comprendan la
informacion, demostrando responsabilidad en su trabajo.
También puedes hacer que reflexionen sobre cémo

se aseguraron de que su analisis fuera correcto y bien
fundamentado, conectando esto con la importancia de
presentar conclusiones claras y precisas. Por dltimo, puedes
preguntarles cémo se sintieron al ver el reporte organizado y
como esa responsabilidad puede aplicarse a ofras areas de su
vida, no solo en el aula.

—

Actividades complementarias

Actividad 1

Encuesta a 20 personas acerca de algln tema que te interese,

como actividades extraescolares o habitos alimenticios. Crea

una tabla en una hoja de calculo y luego integra los datos en un
reporte. Al final, presenta tu reporte brevemente al resto de
la clase.

Actividad 2
Selecciona un tema de interés personal y crea un pequefio reporte
académico utilizando los pasos de la leccion.
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Leccion 14 - Reporte académico: integrando Procesador de textos y Hoja de calculo

Luego, tendras que presentar tu reporte a la clase entre 3-5
minutos, explicando los datos que recopilaste, como los
organizaste y por qué elegiste ese tema.

Leccidn Reporte academico: integrando Procesador

14 de textos y Hoja de calculo
S
o Fa
rresgiren que tignpeuna hajs de &culn con 108 resutados = "Hn.

de Una encuesta Que Mkiste 4 1us compafiercs & clase Foopg

snhre su comida lorita. dbors, necesitas explicar esos %‘h
rasultados y mostrar [os dabos anun reporta para i .

profesor. Fuedes combinar @ procasador de fextosy fa

heja i calcubn para presentar informaciin da % e
maneta Tcho mas efectiva. &
e
g
| Actividad n Un repone escalar e

Antes de empezar, (akguna wez has tenido que crear un reporte para ba escuela? jCémo organizeaste
la Infarmacién? Reaponte |2 siguisntes praguntas.

- iPara qué sire un procesador de textos?
a) _Para esonbir il zar tewt. 0
t) Para crear graficos y 1ablas de datos.
) Para dibujar imagenss,

u 0ué s= puede hacer con una hoja de calculo?
a) Escribir largos pérrafos:
i) Realizar cdloulos auterrdticos y craar tablas.
) Buscar informacién en internet,

Enwen reporte académice, es iImportante presentar tanto el texto como kos datos de manena

clare J0Gmo cress gue se pueden infegrar dabos en lablas y explicerlas con palabras en un sala
dacumento? jPar qué es impartante cambinar texte y dalos en un reporte? jCama e syuda esto a
axplicar mejor 13 informacidn? Comenta tus ideas con tus companers,
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Leccion 14 - Reporte académico: integrando Procesador de textos y Hoja de calculo

Programa de Informatics Pdu

Prograrma de Infermatica Badis

excian 14+ Repone académico: integrandn Fracesadar de textas y Hoja de célcuks Leccidn 14+ Repare académico: integrande Pracesador de textas y Holja de cdiculp

¥ ﬂ En la 1sbla pue pegaste en &l dacuments de textn, aplica un formata que haga que se
2 "o mas arganizada y profesional;

= Ajusta el tamadio de las celdas para que los dates astén bian distribuid os.
r ; \ = Camida el color de los encabezedos de la tabla pere diferenciarlos del resto de los datos.
: Cuande irabajas con FEpariRs acadamicas, m:::;;ﬁ :::;“‘r:::: m . Els_a l:-nlme; meﬂe:;d_e las celdas para que la t.al:ll;lse vea mas defmida.
1 ipne de diteronk s TusnBs, Eo— = Alimaa las datas n ricos correctaments en sus columnias.,

In?ﬁm;ﬂaﬁﬂd: edluln y organi zarios = un dacumento da texic.

r B “ Regresa a la hola de caleulo donde estén los datos de la encuesta Selecciona los datos, incluyends
B - e ] o= encabezados.
| Actividad a De una aplicaciin a ofra u Crow un grafics para visyalizar los resultados (usa un grafico ceoular @ de pastel)
Para esta actividad necesitards dos anchlvos gue preparamos pars 1 [a hoa de edleus B Copla el gréfico ¥ pdgalo en fu docurnento da texto, justo debajo ded ditimo parmafe.
“tabla_encuesta_comida_favorita. xlsx” y =l documento de texta "Reporte_Comida_F: s docx”
Lecaliza los archivas antes de comenzar, Despuis de pegar &l grafico, escribe un parrafo en tu reporta con tus conclusiones, Explica b qua
los datos v el gréfico representan. Aseglrate da que tu andlisis sea breve pero informative.
. Abre la hoja de edleubo donde estdn los datos. Asegirate de que [a tabla esté completa y = p0ud comida recibld mis wotos? (Por qué crees que e tan popular?
arganizada comectamente = y{JuE patrones observas en las resultados?
= JCEmo ayuda el grafeco a visualizar | nformacisn de manera mas clara?
Salecciona los dates que quisres copiar, Este ncluye las filas. |as columnas y los encabezados
de lag columnes [par ejemplo, *Comida Faverita® y “Humera de Viates"). “ Para darde un toque profesional al repone, ingerta un encabezade con u nambre v & fecha.
u Cepia la tabla sebeccionad usa el comands de capiar o clic derechs » Copiar), B Revisa tu documents para asegurarte de que tado esté en su lugar (ttule, tabla, grifics, andlisis)
“ Abra | documentn en e procesador de tedos y posiciona el cursor donde quleres qus u Buarda e documents con un nombre apreplada en ty portafele de evidenclas, =
aparezca |a tabla.

Pega la tabla en el procesador de textos {usa el comanda de pegar o clic .
deracho = Pegar). Ajusta & tamafio de la tabla sl @5 necesaria. 3
ﬂ Guarda e documento de texto en tu portafolio de evidencias (usa -
el comando Guardar como..). Mo lo cierres porque seguirds L Actividad a Creando un nuevo reporte
edtandole an la siguiante actividad.
. Abre los dos archives que hemos preperada: |a hoja de cdlculo “tabla_uso_tecrologla xdsx” v el
| dacumernto de 1exta "Reporte_Uso_Tecnologia docx”.

iF B

. : ional, g5 anke qué
P mrepurltmiﬂﬂmdﬂmrpmu"""m B o
\ r E|:?::;=“radl deleer, Reguerda que puedes usar un formato da fuent | u Copia la tabla e |a hoja de ciloulo v pégala n el docwmento de texio, en o lugar adecuade,
distinty para destacsr titulat y ancaberados. Tamblén puedes Incuir graficos
para UE 105 SA105 MUmETICS 58 comrenan Mejor. ﬂ Aplica formalo & la tabla para gue e vea organizada y prafesional
= - - m— 4 L]
Y “ En la hoja de célculo, crea un grafico basade en los datos y pégaka en ol documento de taxts,
y
| {irtl\rldad a Finallzando &l reporte G a Escrie un breve andlisls explicando tus conclusiones.
Asegurata detener abiertas la hoja de célouio v el documento da texio que usaste en la u Ravisa y guarda al documenio an tu portafalio de evidencias -a
actividad antarior, )
&> L 71 ]



Leccion Preparacion de una presentacion: integrando diapositivas '3 "

15 y procesador de textos

i Estandares ISTE: 1.3.¢c. Los estudiantes seleccionan
informacidn de recursos digitales utilizando
una variedad de herramientas y métodos para
crear colecciones de artefactos que demuestren
conexiones o conclusiones significativas.

Tiempo 10 minutos.

1. Inicia la leccién mostrando a los estudiantes un ejemplo de
un reporte en Word y como se puede transformar en una
presentacion en PowerPoint.

2. Usa la imagen de comparacion visual para explicar las
diferencias entre un documento de texto y una diapositiva,
enfatizando como el disefio y la seleccion de contenido son
esenciales en una presentacion. Hazles preguntas como:
icrees que toda la informacion del reporte tiene que ir en las
diapositivas?, ;jpor qué?, ;jcual es la informacion que hay que

: incluir y cual no?

3. Lee y comenta con los estudiantes cada pregunta de opcion
multiple, pidiéndoles que elijan |la respuesta que
consideren correcta.

= = Tiempo 30 minutos.

1. Pide que lean la introduccion de esta seccion de forma
individual o grupal.

2. Explica a los estudiantes que en la Actividad 2, van a
transformar un reporte en un formato de presentacion, pero
no deben copiar todo el texto, sino seleccionar solo las ideas
clave para comunicar el mensaje de forma clara y visual.

3. Pide que abran el archivo de Word y lean el contenido con
atencién. Supervisa que subrayen los puntos mas importantes
en cada seccion.Destaca la importancia de la sintesis:
Recuerda a los estudiantes que una presentacion debe ser
breve y directa. Explica que la idea es que seleccionen solo
la informacion mas relevante para cada diapositiva, usando
frases cortas y palabras clave en lugar de oraciones largas.

Valores: Colaboracidn.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a preparar

! una presentacién en PowerPaint utilizando texto y
i contenido de Word para estructurar la informacion
de manera efectiva.

R L e R LR RN N T Y]

Habilidades previas requeridas: Uso intermedio de
procesador de textos. Uso basico de programa de
presantaciones.

| Software requerido: Procesador de
) | textos y programa de presentaciones.

Otros recursos requeridos:
* “Beneficios_de_Hacer_Deporte.docx”

I TR LR RER LY ]
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4. Pide a los estudiantes que sigan el esquema propuesto en
el libro para dividir la informacién en diapositivas (titulo,
introduccion, ideas principales, conclusiones). Aseglrate de
que comprendan que no es necesario que todo el contenido
esté en la presentacion, solo los aspectos esenciales.

5. Mientras los estudiantes trabajan, supervisa su seleccion de
ideas y dales ejemplos de cémo resumir la informacién. Por
ejemplo, en lugar de usar todo el texto sobre el beneficio fisico
del deporte, pueden resumirlo en "Fortalece misculos, mejora
resistencia, previene enfermedades.”

6. Al final de esta Actividad 2, conversen sobre por qué es
importante resumir la informacion en una presentacion y
como la simplicidad ayuda a que el piblico entienda mejor
el mensaje.

7. Para la Actividad 3, pide a los estudiantes que abran
PowerPoint (u otro programa de diapositivas) y creen un
nuevo archivo.

8. Indica que usen su plan para crear cada diapositiva, colocando
solo los puntos clave de cada seccion.

9. Verifica que incluyan imagenes o iconos que representen cada
beneficio, evitando demasiado texto.

10. Asegurate de que usen un disefio limpio y revisen que la
presentacion sea clara y facil de leer.

Aplicar
Tiempo 10 minutos.

1. Forma parejas de estudiantes y pideles que se turnen para
mostrar sus presentaciones.

2. Indica que usen el checklist del libro para revisar cada
presentacidn y marcar los puntos que se cumplen. Recuerda
que deben centrarse en los puntos clave y en la claridad visual,
evitando parrafos largos.

3. Pide a cada estudiante que dé una sugerencia breve a su
compaiiero para mejorar la presentacion. Después animalos a
que compartan lo que aprendieron en esta leccion.

Leccion 15 - Preparacion de una presentacion: integrando diapositivas y procesador de textos

4. Al final de la actividad, guialos en una reflexion rapida sobre
la colaboracion. Puedes decirles: "Hoy trabajamos juntos
para mejorar nuestras presentaciones. Colaborar significa
ayudarnos unos a otros a hacer un buen trabajo y aprender
juntos. ;Como se sintieron al recibir y dar sugerencias a sus
compafieros? Piensen en como podemos usar la colaboracion
para mejorar en futuras actividades.

[y
i I' Actividades complementarias

Actividad 1

Para esta actividad, selecciona un libro de texto (puede ser de
ciencias, historia, literatura, etc.) y elige un tema interesante que
te gustaria presentar. Por ejemplo, si eliges un libro de historia,
puedes optar por un evento historico especifico.ldentificar los
puntos clave: lee la seccion o capitulo del libro scbre el tema
elegido y toma notas de los aspectos mas importantes. Debes
identificar un titulo, una introduccion breve, las ideas principales y
una conclusion.

Con esta informacion, crea una presentacion de diapositivas
cuidando de usar solo puntos clave, imégenes, y un disefio
claro y atractivo para cada diapositiva. Al final, podras
compartir tus presentaciones con tus compafrieros para recibir
retroalimentacion rapida.

Actividad 2

Realicen una presentacion en equipos. Para ello, organizate en
equipos de 3 o 4 integrantes y preparen una presentacion en
conjunto sobre un tema que estén estudiando en alguna materia.
Deben aplicar los mismos principios de planificacion, seleccion de
ideas clave y disefio visual que aprendieron en la leccion.
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Leccion 15 - Preparacion de una presentacion: integrando diapositivas y procesador de textos

Leceisn.  Preparacion de una presentacion: integrando
15 diapositivas ¥ procesador de textos

E Softamre requend proeesiar e texins y programa oe presenipnones

L o

—
ﬁ 4 Migena vaz ks tenidn que gphicar uh tEma /

Importante a s compaferng? Para que otnas

-
compsendan bien N L ieas, necasiLamos “ “

i [
nrganizr & mhormacitn de manera darm j

-
Hoy aprenderemos & transfarmar un reporie :
hecho en Bl procesesat u_nusrm L‘
o ina seris de diaposivas. 3
— -

| Actividad n Del texto a las diapositives

Imagina que tienes un reporte seadémico o un trebajo escaolar en un documents da taxto, Fara presantarks
al grups, tlenes que crear una presentacion de diapositivas con ba Informacidn mas mportante.

' 0w tipa de inforrmacian es mids importante para moestrar en la prireca diapositiva de
una presentacion?

a) Todo &l cantenido dal reparte.
b) Un titulo ¥ una intraduccidn breve.
) Sedo [ag conclusiones,

u iue elemento aywda mas a captar la atancicn en
una dispositiva?

a) Un taxto axtenso con mucho detalle.
5] Un tiulo ¢laro ¥ una imagen relevante
&) Unalista Eﬁéis a5 ﬁas del raparte,
g 1 Cudl s el objelive principal de uSar una

preseriacion en lugar de un dosurmerte de teado?
&) Muostrar la mayor cantidad de nformacion posible.

&) Resurnir la Informacldn en puntos clave para facilitar |a comprensidn, - P
<] Elimimar toda la informacion y solo user imagenss.
&&=

Prograrma de Infe

Leccian 15 - Freparacion de una presemacion; integrands diapositvas y procesadar de textas

R

 Escomdngue alabrirun programa de dispesitivag come FowerFol, ™

rmatica Fadas

_queramns eMpecs 8 creer dapositves de nmeding, agregands exta e

imagenes sin peneseln mueho, S embargo. par hacar una prasentacion
clara y gleciiva. a5 may mportante hacerun gl prime o Lin beee plan
e #yudaa deckiir que ntormacian es realmente imporiante. gorganizar | f
fak il e P dlen Moo, 3 ensar en o diseno visual anles de
comenzar & trabajar. Eata re g0l hace gue ol procaso de croar las
diapasitivas s mis rapide. 50 que TMbn R qui
i mefeaie sea dlarn ¥ facil de entender pars cuienes (o vean. |

| Actlvidad ﬂ Un plan para la presentacidn

' Abre el anchivo de texto Beneficlos_de_Hacer_Deporte.doce”. Lee atentarmeante el contenido para

entender lainformacidn que necesilas presentar.

identifiza bos punins clave: Miantras lees el reporte, subraya o resalta las ideas prncipalas.

o

Pregdrtate: § Qué mfarmacitn es edancial para comunicar €nuna presentacidn?

Haig un plan de dispositivas: Usa el espacio a continuacion para planificar edmo dividiras la
miormacién en tus diapositivas, Anota las idaas principalas en la 1abla, pemo recusrda qua no
debes salo copar el texio, sino sintetizar las [deas principates. Observa el efjemplo resuelto.

Déapasitiva

Texto

Imagen

Mapositiva 1;
: Tiodlo y ckgativo da
i lapresantackin

i Dispositivae 2
: Introducciin breve
altema

oaitiva 3:
i lea clavey delalles
impartantes
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Leccion 15 - Preparacion de una presentacion: integrando diapositivas y procesador de textos

ma de Informatics Pdu

Lecclén 15 - Freparacion de una presamaci dr; mtegrandie dapositvas y procesadar de texias

Dizpositiva Tt : Imagen
Mayor galud mental ¥ ernocienal I i L CRrabirg sctiva
i Daposhiva 4; * Mejora < arimi
¢ Wea clave y datalles = Fecuce & egirée i
L Importanes. * Mejora la concentrackin H
* Ayuda & darmir ; {I Jj
& fumenta la sotoesting d
Diapasitiva §:

Conclusiones a
puntas finales.

Decide dande podrias agregar una imagen o orfico para aywdar a saplicar mejor los puritos clave,
[Describe. dibuja o anota una idea sobra laimagen en la tercara columna de |a tabia anterior

| Actividad a Craando |as diapositivas

Ahora gue tlenes &l plan de tu presentacian, (g momeanta de creer [&s diapositivas! Siue estos pasos
para dar vida a iU presentacion de una manera clara y atractiva

' Mbre tu pragrama de presentacionas (FowerPoint o cualguier a1ro) ¥ crea un nuavn ‘

archive. Gudrdalo en tu portafolio de evidencias con un nombre gue te ayude a
recondar &l tema, come Beneficios del deporte”.

Crea las cinco diapositives que describiste en e plan de la actrvidad antenar.
Toma en cuents |as sigulentes recomendaciones: m
= Diapositiva de titulo: Afade un titula relacionads con el fema. Agrega un
subtitulo o frase intreductaria corta que Bame la atencidn,
= Diapositiva de introduccidn; Escriba wuna breve infroduccidn al tema que
| explique por qué es Importante practicar deporta,
= Diapositivas de ideas principales: Para cada idea clave (beneficio fisica y mental], crea una
. dapositiva. Escribe salo los puntos esenciales y uss vifetas (bullets) en lugar de paralos.

= Diapositiva de conclusidn: Resume los beaneficios v aseribe una conclusion breve. Esta
dhapositiva debe Inspirer 4 tu sudlencia a interesarse en el deporte

“ ACFegs imagenss para que TU preseniscion sea mis nberesants. N

s

Prograrma de Infermatica Bdusative «© Delta

Leccian 15 - Freparacion de una presemacion; integrands diapositvas y procesadar de textas
Salecciona una plantilla o celor da fonde que haga que la presentacidn sea agradable
derver y facil de leer.

Warifica que las imaganes y el texto estén bien organizados ¥ que |a presentacian

asté lista para mostrar
[T
e

ﬂ Guarda |a versidn final como evidencia detu trabajo.

[ netividad () una buena presentacion
' ahora que has creado tu presentacidn, es momento de revigarla en equipo ¥ mejorarla,

Musstra tu prasentacion & un compaiero y revisa su presentacion tarmbaén
Usa al checklist a continuacidn para evaluar si la presantacion es clara y efectiva. Marguen cada

pumo que se haye cumplido: el S E
[ N )
_— e

il diapasitiva de titulo &= clara y el tema 22 entiende hien.

i Las ideas principakes estan resumidas en punios clave (no pamafos langos).

Las imégenes o gréficos usados ayudan a entender mejor la informacicn.

s presentaciin e visualmante mractiva y facl de lear,

iy un buen usa de espacia y los elemenios estan anganizadas.

L eoracissiden reauire bien los benelicios del tema

ﬂ Dezplies de usar el checklist, dale & L compaiens Uha SUGErentia para Mejorar S presentaciin,
Pusde ser alge corme smplficar texte, mejorar Una imagen o hacer |a presentacion rreds clar.

n Arets a continuachin ko mis mportante que sprendizte en esta keceldn,
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} Estandares ISTE: 1.2.b. Los estudiantas

demuestran interacciones empaéaticas e inclusivas
en linea y utilizan la tecnologia para contribuir de
manera responsable a sus comunidades.

: Valores: Laboriosidad.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a identificar

: las partes de un e-mail y las caracteristicas que
i hacen que un e-mail sea claro, profesional
: y efectivo.

Habilidades previas requeridas: Apertura de un
correo electronico.

Software requerido: TO33E “Escribir
y enviar correos electronicos”.

1Y

: Otros recursos requeridos:

» Computadora con acceso a internet.
= Video “E-muail: partes y caracteristicas de un
mensaje”.

reannnnnannnnnnnaMngsstrdrrdtrtrrr el rransrrrvalannannnrrrer

& memmmm

1. Lee el texto bajo el encabezado "Antes de enviar, hay que

Tiempo 15 minutos.

. Para iniciar la sesion pregunta a los alumnos:

= ;Con quién se comunican utilizando el correo electronicao?

= ;Por qué utilizan este medio de comunicacion con esa
persona y no otro?

= i0ué beneficios tiene el usar el correo electronico?

= ;Con qué proveedor tienen su cuenta de correo electronico?

= Al momento de escribir un correo electronico, ;jcudl es la
parte mas importante?

. Es posible que los alumnos no tengan respuesta para algunas

de estas preguntas, pero no deberan preccuparse porgue
durante la leccién se resolveran.

. Solicita a los alumnos que busquen el titulo TO33E "Escribir y

enviar correos electrénicos”. Cuando lo hayan hecho, explica
que trabajaran con las cuatro partes gue abarca este software:
a. Estudia.

b. Actividad.

c. Sabias que.

d. Evaluacion.

. Para optimizar el tiempo y evitar que haya tiempos de

resolucion diferentes, puedes dirigir en sesion plenaria lo que
se solicita en cada apartado del titulo de software, si puedes,
proyecta las actividades para sacarle mayor provecho al
trabajo de acompafiamiento pedagdgico que realices.

Tiempo 20 minutos.

verificar” y analicen en plenaria la importancia de las
caracteristicas que debe tener un buen e-mail.
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Solicita a un estudiante que lea en voz alta las instrucciones
de la Actividad 2 y aclara las dudas que surjan. Pide gue
comparen en parejas los dos correos electronicos que se
presentan y comenten cuél es el que se entiende mejor.

3. Solicita que con base en lo que comentaron en parejas
completen el cuadro de semejanzas y diferencias. Supervisa
que realicen la actividad de forma correcta, puedes utilizar las
siguientes preguntas de mediacion:

» ;Cual de los dos correos electronicos se entiende mejor
¥ por qué?

m ;Qué crees que impide que el primer correo no se entienda?,
iqué habria que cambiar?

» ;Qué elementos de netiqueta faltan?

» ;Como interviene la ortografia en la comprension de la
informacion del correo electronico?

4. Pide a un estudiante que lea en voz alta las instrucciones de la
Actividad 3 y aclara las dudas que surjan.

5. Asigna un tiempo especifico para que reescriban el mensaje
del correo electronico tomando como base el que es confuso.

6. Cuando hayan terminado, solicita que retroalimenten el

mensaje que reescribieron con el checklist que se presentay

explica que tiene todos los aspectos que se han revisado en
este momento de la leccion.

Tiempo 15 minutos.

1. Solicita a los alumnos que recuerden a un familiar que no
viva en la comunidad en la que ustedes lo hacen, pero esta al
pendiente de ellos y se congratula cuando recibe mensajes
con buenas noticias.

2. Recuérdales que en el correo que escriban deben considerar
todos los aspectos que se presenta en el check list:

» Es necesario que los estudiantes comprendan la
importancia de tomar en cuenta a quién va dirigido el
correo, pues no es lo mismo enviar un correo a un amigo
que a un director del colegio o a los abuelitos.

» Resalta el valor del respeto que siempre debe ir reflejado al
redactar un correo.

Leccion 16 - E-mail: partes y caracteristicas de un mensaje

3. Verifica que se encuentre resuelta correctamente la actividad y
aclara las dudas que surjan.

4. Puedes guiarlos con las siguientes preguntas de mediacion:
= Sile vas a escribir a un adulto, ;jqué tipo de lenguaje vas a

utilizar?, ;formal o informal?
= iDe qué manera vas a organizar las ideas dentro del e-mail?
= ;Qué idea vas a poner en el primer parrafo?, scudl en
la segunda?
= ;Qué dificultades crees que puedes tener al escribirle a un
adulto y no a un compafriero?

5. Escucha las respuestas y retroalimenta.

6. Cuando hayan terminado solicita que contesten la sopa de
letras que aparece al final de la leccion.

7. Enfatiza que durante la leccion se han esforzado en lograr una
comunicacion precisa, amable y respetuosa y eso se consigue
por medio de la laboriosidad. Pregunta en sesion plenaria:

= ;Qué entiendes por laboriosidad?, jes la primera vez que
escuchas esa palabra?

= Sialguien te dice "es un trabajo laborioso”, ;como
lo interpretas?

= ;De qué manera estuvo presente la laboriosidad?

= iEn qué parte de elaborar un correo electronico esta
presente la laboriosidad?

8. Concluye con tus alumnos que este valor suele estar presente
en aquellas actividades que implican un nivel importante
de precision

iy

i ¢ Actividades complementarias

Actividad 1

Escribe un correo electronico dirigido a una autoridad de

tu ciudad, para compartir tu opinion sobre 3 aciertos que el
gobierno ha tenido en donde vives y 3 situaciones que necesitan
mas atencion en la ciudad. Este es un correo serio, asi que
investiga realmente a quién enviaras el mensaje y escribe con
responsabilidad tus opiniones.
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Leccion 16 - E-mail: partes y caracteristicas de un mensaje

Actividad 2

Elabora una presentacion multimedia, una infografia o un cartel
que explique todo lo que aprendiste en esta leccion. El material
que elabores debera servir a nifios y adultos como guia para
escribir mejores mensajes de e-mail.

Leecidn

16

E-mail: partes y caracteristicas

ﬂ Gerthvenre regUeriin: TORKE “Excribic y envisr corens slectrémicos” @

Lt o
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| Actividad n Descubriendo las partes de un comeo electrinico

Abre Software GED y busca el fitulo TO33E “Escribir y enviar comens electrdnicos”
Sigue los pasos que S8 presentan a8 comtinuackin:

= Reviga la seccidn de "Estudia™ v aseglyate de md tener dudas.
= Realiza los gercicios de fa seccian da “Actividad™.
= Lee la infermacidn del “Sabias qué”

= ¥ por (itimo realiza la evaluacian que se presenta.

L T

Antes de enviar, hay que verificar

de un mensaje &3 )



Programa de Informatica Educativa - Delta

B oy imeortante (R

Cuancky 85crbas un a-nod, debes pansar pora aulén 63 8l mensole, pors
que las palabas y estilo que utllices se adapten al receptor del rimo. T
rx ler habos igual o un hermonilo pegueio, o tes podres, o ung moestra o
a una autoridod. Hay odultos a los gua no les gusto gue les hables de “u”
¥, SRQUITMENtE, & UN COMpaero de k escusia o be dras - disculpe usted

l JPara quisn es al mensagpa?

I

i

‘ COMDANarD, Jme podila kecllitor su 18plz por un manente?”

T B T it o s R — — e
| Actividad a El cormen corects
' Les low giguientes conmess electrdnic o,
o R - 0 &
D o oo T - Do ¢ i Dmaramo g oo W
0 R L] - P sl ooy -
R B Sywd o o DTN B4 Do
ok, b
e e o o o Y ST, Eapars i amioka bl sk ik acla-l pryecic e
i T il BCARI 3 PORTATIBL, SATHL P Purmrisn Temge desimyn e md ey s pasie prae
g 2w et e pam PRI %3 e B g

Lot
B L s il o S AR A L TRiuEiaria Jum B warernon. pary b en e g

o oo juien meal s feci. Dimn o punsten, 300 favee

Mo gessal g b e g, b .l
™ ot o B B DN CEA- 38 FaCE pE B R I e Lo o s, M b
W i 7 i) ks e T e e i
Dorwy o o
e P S —
a8 Q a = a o
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| Actividad n Un correo para cada persana

Ingresa a tu cuenta de carneo ¥ envia un @-mad real 2 un familar adulta gue no viva contigo,
para platicarks como estas, como estd tu familia ¥ céma te ha ido en este ciclo escalar, Mandalo
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verificackin. Usa las palabras v estilo adecuados pars cada destinataro.

Sima cusntas con lo direccidn da comeoe alactrénics de
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Leccion 16 - E-mail: partes y caracteristicas de un mensaje
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Leccion Creacion de personajes y escenarios para una historia

17 animada

Estandares ISTE: 1.5.a. Los estudiantes formulan
definiciones de problemas adecuadas para
métodos asistidos por tecnologia, como analisis

de datos, modelos abstractos y pensamiento
algoritmico para explorar y encontrar soluciones,
1.5.c. Los estudiantes dividen los problemas

en partes componentes, extraen informacidn
clave y desarrollan modelos descriptivos para
comprender sistemas complejos o facilitar la
resolucién de problemas.

1.5.d. Los estudiantes comprenden como funciona
la automatizacion y utilizan el pensamiento
algoritmico para desarrollar una secuencia de pasos
i para crear y probar soluciones automatizadas.

Tiempo 5 minutos.

1. Comienza explicando a los alumnos que van a analizar
personajes y escenarios de cuentos clasicos para entender
como los personajes y el entorno ayudan a contar una historia.

2. Pide a los alumnos que comenten en grupo como los
personajes y el escenario les ayudan a identificar la historia.

3. Realiza preguntas abiertas, como: jqué caracteristicas tiene el
escenario de Caperucita roja que te hacen pensar que esta en
un bosque?, jcomo cambiaria la historia si el escenario
fuera diferente?

4. Explica a los alumnos que aprenderan a disefiar sus propios
personajes y escenarios utilizando Scratch, igual que en los
cuentos que observaron.

5. Haz énfasis en que este es el primer paso para crear una
historia animada que iran desarrollando a lo largo de las
proximas lecciones.

—_ = Tiempo 25 minutos.

1. Pide a los alumnos que vean el video “Scratch Crear
personaje” para saber como personalizar su personaje.

2. Explica a los alumnos que ahora comenzaran a crear su propio
personaje en Scratch, deberan definir sus caracteristicas,
como:

a. ¢Es un héroe o villano?
b. iComo se ve fisicamenta?
c. ¢En qué entorno vive?

3. Para la Actividad 2, indica a los alumnos que sigan el
tutorial en el video para crear su personaje en Scratch,
mientras personalizan los colores y detalles de acuerdo a las
caracteristicas que definieron.

Valores: Perseverancia.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a disefiar
personajes y escenarios en un entorno de
programacion visual, estableciendo el contexto
para su historia animada.

Habilidades previas requeridas: MA

Software requerido: Computadora
| con acceso a Scratch.

: Otros recursos requeridos:
!« Video “Scratch Crear escenario”.
= Video “Serotch Crear personaje”.
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4. Pideles que verifiquen que su personaje cumple con las
caracteristicas que habian pensado.

5. Para la Actividad 3, pide que disefien el fondo de su escenario
que tenga relacion con su personaje.

6. Anima a los alumnos a no limitarse a personajes tradicionales.
Pueden crear personajes totalmente nuevos y originales, como
criaturas fantasticas o personajes futuristas.

7. Ayuda a los alumnos a experimentar con las herramientas
de disefio de Scratch. Pideles que prueben opciones como
cambiar el tamafio del personaje, agregar accesorios o hacer
pequeiios ajustes en la apariencia.

Tiempo 15 minutos.

1. Explica a los alumnos que ahora van a realizar una
autoevaluacion de su trabajo.
2. Diles que el objetivo es reflexionar sobre como su personaje
y escenario se complementan y cémo podrian mejorarlo en
futuras ocasiones.
3. Algunas preguntas que se pueden hacer son: jel escenario que
disefiaste se ajusta al personaje?, ilos colores y el disefio de
tu personaje son llamativos y adecuados para la historia que
quieres contar?, ;este personaje refleja la historia que
quiero contar?
Finalmente, indica a los alumnos que escriban 5 consejos para
futuros creadores, basandose en su experiencia al disefiar
personajes y escenarios.
5. Ayddales con ejemplos como:
a. Usa colores que hagan destacar a tu personaje en
el escenario
b. Situ historia es sobre zombies, el fondo del escenario debe
ser oscuro y tenebroso.
6. Pideles que compartan entre ellos algunos de los consejos
que escribieron para enriquecer la actividad de reflexion.
7. Pregunta como trabajaron el valor de la perseverancia en esta
leccion y por qué es importante ser perseverantes cuando
aprendemos algo nuevo.

&+

Leccion 17 - Creacion de personajes y escenarios para una historia animada

Actividades complementarias

Actividad 1

Crea un proyecto en Scratch e incluye dos objetos que tengan
relacién con el océano. Agrega o crea un fondo del océano

al escenario.

Actividad 2
A este mismo proyecto afiade un nuevo animal acuatico creado
totalmente por ti. Debe ser diferente al de los dos anteriores.
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Leccion 17 - Creacion de personajes y escenarios para una historia animada

Creacion de personajes y escenarios para
una historia animada

ﬁ Gerftveren requesin: comoubackam con aomess s Snainh

| Actlvidad n Personajes y escenarios

. Observa |as imdgenss antericres. (A qué cuentos ol &slcos crees que pertenecen astos parscnajes
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Anadiendo dialogos y movimientos:

dando vida a la historia

Estandares ISTE: 1.5.c. Los estudiantes dividen
i los problemas en partes componentes, extraen
! informacidn clave y desarrollan modelos

i descriptivos para comprender sistemas complejos
! o facilitar la resolucién de problemas.

! 1.5.d. Los estudiantes comprenden como funciona
la automatizacién y utilizan el pensamiento
algoritmico para desarrollar una secuencia de pasos
i para crear y probar soluciones automatizadas.

Tiempo 5 minutos.

1. Pideles a los alumnos que observen el comic con los
personajes y que inventen y escriban los dialogos que creen
que los personajes estan diciendo en cada cuadro, basandose
en las expresiones faciales y el contexto de la situacion.

. Después de que hayan escrito sus dialogos, selecciona a
algunos alumnos para compartir sus ideas con la clase.
Aprovecha para explicar la importancia de que los dialogos y
movimientos estén sincronizados para que la historia
tenga sentido.

! Valores: Responsabilidad.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a
programar didlogos y movimientos para los

! personajes en su historia animada, comenzando a
i dar vida a su narrativa.

Aprender

LR L T T T R L R L e e

Tiempo 15 minutos.

- Habilidades previas requeridas: Crear personajes
i (objetos) y escenarios.

|  Software requerido: Computadora
i | con acceso a Scrateh.

! Otros recursos regueridos:

: » Proyecto de la leccidn anterior
= Video “Scroatch dialogos™.
= Video “Scrotch movimientos”,

1. Pide a los alumnos observar el video "Scratch didlogos” para
que comprendan como agregar didlogos a su personaje.

. Explica que el didlogo debe reflejar la personalidad del
personaje (serio, gracioso, timido, etc.) y gque el movimiento
debe coincidir con lo que el personaje esta diciendo
o sintiendo.

3. Para la Actividad 2, pideles que abran su proyecto de la
leccion anterior y escriban una sola frase que podrian darles a
su personaje. Recuérdales que la frase debe ser corta y clara.

4. Una vez que los alumnos hayan definido la frase de su
personaje es momente de que lo programen en su
mismo proyecto.

5. Para la Actividad 3, pideles que observen el video “Scraich
movimientos” para gue comprendan como agregar
movimientos basicos a su personaje.

6. Después, solicita que definan el movimiento que su personaje
haria durante la frase.

7. Finalmente, pideles que programen el movimiento en

su proyecto.
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Tiempo 30 minutos.

1. Los alumnos continuaran aplicando todo lo que han aprendido
para crear un didlogo de al menos dos frases con un tiempo
de espera entre ellas y dos movimientos para avanzar en la
historia que quieren contar.

2. Escribiran los didlogos y movimientos que tendra su personaje
en el espacid de su libro para que no se les olvide.

3. Animales a ser creativos y originales en esta etapa. Mencionan
que pueden agregar mas frases o mas movimientos si asi lo
deciden, solo controla el tiempo de la actividad para gue no se
tarden demasiado.

4. Pideles que presten atencion en sincronizar los dialogos y
movimientos usando los blogues de "esperar” si es necesario
para que las acciones no se superpongan de
manera desorganizada.

5. Una vez que los alumnos hayan terminado de programar
sus historias, dales unos minutos para revisar y probar su
animacion. Pideles gue hagan ajustes en su programacion si
algo no esta bien sincronizado o si los didlogos y movimientos
no se ven correctos.

6. Realiza preguntas que inviten a los alumnos a pensar como
fueron responsables en su proceso de trabajo, desde que
definieron los diadlogos y los movimientos hasta su aplicacion
en el programa, estas son algunas preguntas de ejemplo:

a. ¢Como te aseguraste de que los didlogos y los movimientos
de tus personajes estén bien sincronizados?

b. iPor qué es importante revisar los didlogos y movimientos
de los personajes antes de dar por terminada la animacién?

Leccion 18 - Anadiendo dialogos y movimientos: dando vida a la historia

Actividades complementarias

Actividad 1

Mejora tu historia animada creada en la leccion. Puedes agregar
nuevos didlogos, movimientos adicionales o personajes. Intenta
que la historia sea mas interesante o compleja.

Actividad 2

Crea un final alternativo de tu historia. Imagina que tu animacion
puede tener un final diferente. Cambia los dltimos diadlogos y los
movimientos de tus personajes para crear un final alternativo.
Puedes hacer que los personajes tomen una decision inesperada
o que algo sorprendente ocurra.
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Leccion 18 - Anadiendo dialogos y movimientos: dando vida a la historia

Prograrma de Infermatica Bducative « |

Leceidn Anadiendo dialogos y movimientos: dando
vida a la historia

ﬁ Gerftveren requesin: comoubackam con aomess s Snainh
. Ez fundamental asaqurarte da que |ae acciones ¥ los

{' dislogos de los perdanajes esten bisn shranizadas
para gue la histors sa clars y alractiva Sino prestas
- atencicn a esta tetalls, podrias craar situaciones

| "_‘1'+ ICOnErEnERE, COMD W perenage con iog ojg cermadoe
=5 9= A ditiendo: “Hira qué boniteas sves”, Cuande los didlogos n coinciden con
ey o T A que suceds en pantalls, la historia peerde sy coherencs y atraet v,
|E= hors do dare sida & tu Btorls animadal Enesta h .
|a::m.aprandlr&smqum1usp_armnap: #y W ’
habignyse muevan mediante la programacion, cresnda | .
(i} -./m'f

|rtaraccines mas inlereganteg y diveridad.
| Actividad a iDidloges con estilol
| Actividad n Imagine la conversacidn !

|Es hora de aprender como programar didlogos en Scratch y odmo estos pueden hacer que
En @l siguiente comic, caloca |a conversacicn que crses que estan tenisnds los perscnajes con base en fus parsanajes cobren vidal ’

Leciidn 18 + Afladiendn didlogos ¥ movimientos dando vida a la higtoria

sus atuendos y el @scenans en general
. Conaulta el vides de “Serateh diflogos” para entender cdemo agregar didlogos a

{5, extamas 8 — . 3 1ug perscngjes. Q
il lugeredo! iMira Gy Abre 8l cadige que hiciste en la clase anteior. Reviss & ascanario y al personaje

£l relojl Ahora plensa: 3
= j0us didloge ke podrias dar a 1w personaje para que reflaje majer |
su parsonalidad?
= ;5 serie, graciosg, timida o extrovertido? Usa palabras gue coincidan
cOmsU cardoten

5 En &l ejermplo del video, & parsonaje e algo insegure ¥ dice: "Lk, po @sloy seguro
de encesfar e bafdn..”

E=cribe aqui une sola frase para tu personaje. Recuesda, mantén o didlogo corta y clara
Bk Eal  E Te apuesio a A i u '
£ tal si haoen una Lt harh b 1 A guie =)

paLisa y salken a fugar quene puedes S mira estcd

MOYENSE LN pO0

atraparial

i rato &l patic?
como didlogo & fu pereonsge, dantre de tu proyecta,

“ Presiona |a bandera verde F oada vez que guieras probar [os cambics en tu eddige.

5i el difikoga es rmuy larga, dividelo en partes mas peguenas
y distribuyele en diferentes mamentos de ka animecion
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Leccion 18 - Anadiendo dialogos y movimientos: dando vida a la historia

rama de [nformatice Bducative « Delka
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Leccidm 18 + Afladiendn didlogos ¥ movimienine dando vida a la histaria Lescricn 18 + Afladiendn didlogos v movimientoe dando vida a la higtoria

o
| Actividad a Maovimientos que mpresionan 'D

Ahora que el primes didlogo de tu personaje estd listo, es momento de darle movimiento para qua

| Actividad n Dale vida a tu historia
tu higtoria se8 ain mas dindmica.

Camtinta agregando mds frases ¥ mosimientas a tu persoraje
Consulta el video de “Scratch movimientos® para entender come agregar mavimienios a

ko5 personajes. Fijate en como los movimientos pueden refiejar mejor las emociones o
acciones del personaje. B

' Escribe un dialoge de al menos dos frases separadas por un tiempo. Recusrda
gue los didlogos deben ayudar a avarzar la histarla o mostrar a5 emociones

O o del persenaje.
Define solo un movimients para tu personaje, piensa
= ;Jué ermicion esta simtendo tu personaje en el didloge que escribiste? o n Ezcribe agui tus frases; ne olvides agregar el tiermpo entre frase y frase:
= p0ud mavimlento reflajaria mejor la emocldn de tu parsonaje? 5 est4d feliz, L
puedes hacer que salte o dé vueltas. 55 estd preocupade, pusds mowverse ot R P by DT o
- leramente o miras a su alrededar, [ g R e R A e e TRy L R e TR AL g
® 5i al parsonaje dice “Vamas a correr”. asegurate de que se mueva ripide por
O la pantalla. L] n ahora, define dos rmovirmientos méds pasa U peraonaje, estos mavimientos pueden ser antes o
m después de sus frazes, Los movimiertos deben coincidir con la que los personajes estén diciendo
q Describe aqui el mavimiento gue agregarias a tu personaje: S Pt o sintienda. »
[ . " Ezcrive aqui qué mavirmentos afladirds pars tu personaje: .
. g
Recusrda ol sjempla del video, el personaje esté Inseguno e no encestar o balbry se . e pe A rae g diun R R T L M P RS g e Yl ERELURTANERN PR L
mueve de lado & lado mientras dice su didiogo. n Firalrmente programa 108 didogos ¥ loa movimientss & tu personaje & tu proyecto de Scrafeh.
Pragrama el mavimiento de tu persanaje en tu proyecto, Sigue paso a pasc la secuencia . C’
que $a presenta en &l video y agrega el mavimianto que definiste al cddigo. ” O
ﬂ Recuerda presionar |a bandera verde F cada vez que guieras prabar los cambios en tu eddiga.
G
| = Usa blogques da movimsente |usty después de los didlegos >
pang gue el parsonaje acile o que dice.
- . hsegl.'lr\ql‘n de gue los mesimientos szan notwales y tengan ;
santcke gentro &a la hisboria. |
.'l\. T T TR — S
[ e ] a»



Leccion
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Anadiendo interactividad: involucrando al usuario en la

historia animada.

Estandares ISTE: 1.5.b. Los estudiantes recopilan
datos o identifican conjuntos de datos relevantes,
utilizan herramientas digitales para analizarlos

y representan datos de diversas maneras para
facilitar la resolucidn de problemas y la toma de
decisiones.1.5.d. Los estudiantes comprenden como
funciona la automatizacion y utilizan el pensamiento
algoritmico para desarrollar una secuencia de pasos
para crear y probar soluciones automatizadas,

Valores: Empatia.

Objetivo: Los estudiantes aprenderan a
programar interactividad en su historia animada,
permitiendo que el usuario tome decisiones que

i afecten la narrativa.

Habilidades previas requeridas: Crear personajes
: (objetos) y escenarios y darles didlogos
i y movimientos.

Software requerido: Computadora
con acceso a Scratch.

! Otros recursos reqgueridos:

» Proyecto de la leccidn anterior
+ Video “Scratch carrera”.
« Video “Seratch historia interactiva”.

pvnannnnanvnnnn v s RessrsrrsrssrrrrreforrrrrrrrrrnnaforrrrrrsessssannnaPrrresinalannnnssrssrssrrrrrrrrannnnnnse s bsss

. Explica que los blogues Si entonces, si no permiten que el

Tiempo 10 minutos.

. Explica a los alumnos la importancia de la interactividad en

una historia, toma de ejemplo los videojuegos. Comenta que,
si el usuario no pudiera elegir, el juego seria predecible y poco
interesante, ya que no podria influir en la aventura.

. En la Actividad 1 pide a un alumno gue lea el primer punto en

voz alta para dar contexto a la actividad.

. Pide al grupo que observen detenidamente las imagenes que

se les presentan, donde el personaje enfrenta dos caminos
diferentes. Después plantea la pregunta, “Si estuvieran
buscando un objeto magico, ;qué camino elegirian y por qué?”,
dales unos minutos para pensar y escribir su respuesta

en su libro.

. Invita a algunos alumnos a compartir sus respuestas

con el grupo.

Aclara que no hay una respuesta correcta o incorrecta, ambos
caminos podrian llevar a cumplir con el objetivo, pero una
eleccion erronea podria llevarlos muy lejos de lo esperado.
Esta actividad les ayudara a entender como cada decision
cambia el curso de una historia y puede llevar a un

final diferente.

Tiempo 20 minutos.

programa decida qué hacer segidn la condicion dada, estos
blogues se pueden usar para que el usuario elija gué rumbo
toma la historia, muy similar a como tomamos decisiones en
la vida diaria.

. Aseglrate de que los alumnos comprendan la relacion

entre el ejemplo de "si hay mucha gente en la fila.." y los
bloques condicionales.
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3. Pideles que generen 3 situaciones de la vida diaria en donde
ocuparian condicionales y las escriban en los bloques
de su libro.

4. Para la Actividad 3, pideles que consulten el video "Scratch
carrera” para entender qué hacer.

5. Los alumnos programaran a Pico el pingliino a que pueda
recorrer toda la pista de carreras controldndolo por medio de
las teclas de flechas de su teclado.

6. Indica que deben ayudarle a evitar el pasto durante la carrera
si no Pico se molestara ya que no le gusta la sensacion
del pasto.

7. Asegirate de gue los alumnos entiendan como programar una
condicion para que Pico reaccione si toca el color verde
(el pasto).

Tiempo 20 minutos.

1. Solicita que vean el video "Serafch historia interactiva” que
les mostrara un ejemplo de un gato y un pingiino jugando
baloncesto, en la historia se le da oportunidad al usuario de
elegir si pasar el balén o hacer un tiro a la canasta.

2. Pide a los alumnos gue abran el proyecto de la leccion pasada
en donde estaban generando una historia animada, menciona
que pueden hacer algo similar a lo que vieron en el video.

3. Deberdn dar la oportunidad de que el usuario decida al menos

una vez el rumbo de la historia animada, es importante que

haya una continuacién al momento de elegir cualquiera

de las opciones.

Una vez que hayan agregado interactividad, pideles que

prueben su historia para asegurarse de que funciona

correctamente y que las decisiones se reflejan en la narrativa.

5. Al finalizar la actividad, explica a los alumnos que, al darle al
usuario la oportunidad de tomar decisiones, estan ayudandolo
a ponerse en el lugar del personaje.

#

Leccion 19 - Afadiendo interactividad: involucrando al usuario en la historia animada

Esta es una forma de desarrollar empatia, ya que el usuario

experimenta como sus elecciones afectan el curso de la

historia y las emociones de los personajes. Puedes hacer

preguntas como:

= iSabes qué es la empatia?

= iComo te sentiste al planear los posibles finales o
resultados de cada decision?

= ;Pensaste en como se sentiria el personaje al cambiar el
rumbo de la historia?

e

i I' Actividades complementarias

Actividad 1

Pide a los alumnos que agreguen disfraces adicionales a sus
personajes para hacer la historia mas dinamica y atractiva. Cada
personaje debera tener al menos un disfraz extra y los alumnos
programaran una secuencia en la que los disfraces cambien entre
si en momentos especificos de la historia.

Actividad 2

Indica a los alumnos que agreguen expresiones faciales a los
personajes para transmitir emociones especificas en cada escena
importante. Esto lo pueden hacer creando disfraces adicionales.
Cada personaje puede tener una expresion animada (como
sorpresa, alegria o tristeza), los alumnos deben programar la
transicion de expresiones segdn la situacion.
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Leccion 19 - Afadiendo interactividad: involucrando al usuario en la historia animada

Prograrma de Infermatica Badis

Laceldn Afa d iﬂﬁdl:l iI'ItE ra l:t‘_i'u'i :Fﬁd: il'lUGlLlC!‘.'—'lI'lI:iﬂ ,,'-‘,|| Leccidn 19 « Afladierde interactividad invelpomnds al usuario en ba historia animada

usuario en la histeria animada

E Gerftveren requesin: comoubackam con aomess s Snainh _ " =

| Actividad a Decisiones en la vida diaria

Lo

Imagina que esbs g un vidacjuego &n l!_me coninglas
um pergonae. De repenie, liegas & wna phicruciada: puedes
alisgir Bnte it 'l izquinrda y explorar un bosgue nECa 8

T3
Todos los diss Womes deciEongs aagnn I QUi GCrTa A tu alrededor. For

omibiria, (T decides!

il derechay enirar & una cstada mrlis

Depereiendn: del caming que alljas, |s Gventure

Para que el usuario pueda tomar
,ﬂ . decisiones en tu animaciin, necesitars
a usar blogques especiales an Scratch
5 lamados bloques condichonales. Estos
/ blogues permiten que tu programa decida
qué hacer dependiends de lo que el
usuarnio elija, como presionar una tecla o

Exte 8% |0 que &6 lame intersctividad. En un videojuego s una
. animacian intaractiva, sl usuario peeda tomar decisiones qua
alectan lo que ccurre despuas. (e puades ser quien dirka b historlal

hacer clis en un betbn D
| Actividad n Escoge tu proplo caming i g 5 .
Observa y analiza las sigwantes imégenas v decide qué caming tomana tu personaje. jRecusrda que
cada dacisidn lleva a una historia difererta!
WL L : itentifica cada parts el candicional con £
o 7 W . TE 2l siguiente ejernplo de una situacian de
; 1 Sl L la vida diaria,
: - L Paso directamente
| L & a e
" . y y u Escribe tres situaciones en donde uses estos blegues en tu vida diaria. Toma como ejemplo el
— puntn arterkor
: A s AR e
u Tu abjetive es encontrar un abjets mégico escondids. Jué caming alegiras para cumplir con
aate objetiva?
“ E=cribe tu respuesta en el espacio sxplicando por qué crees que e58 caming te ayudard a encontrar
o
"«- e ' 0 o - -0
[ s ] 07 ]
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Leccita 19 + Afiadiende interactividac: involucrands al usuario en ka historia andmada

| .l_.:tlvldnd_a Carreras con pingdinos
- Consulta el vider “Scrateh camera® para entender cdmo realizar el sigulente ejarcicio,
u Lea la siguierte histariac

Pice, @ pingling, comgstla kodos |08 diat &N mrr!rastmlius jgﬂgri
L& ancantaa corren perg habia algo qut na goporiaha, E_za:m. s
tocaha, se molestaha mruchn porgue fa e mstabala ur:;n
patas. Hoy, Pico estaba lslo para Ganar. pero sahl_a que Br . Q
1ener cuidada. Hianiras recoimia la pisla, dishia wlar p=a . &
pagin a tods costa, parque & jo hacig, ge detendragn Secl. .

T tRMe@ £6 Byudar B Pioa 8 gasar 1 Carren programendn
g Farma de contiolark y gue-evits &l pagio,

o
ihgpgiraia de qua nnl-11m.19’5_ .
= -
L=}
a Crea un nuevo prayecto en Scrateh v ponbe de nombire Carrera de pingdines, 0
“ Elirmina el persanaje gata, afade una nueve ¥ seleceiona el plrgling, B
= -
S o i
e ;
s

g Una ver seleccionado, ve & la pestahe Disfraces y eliming los disfraces 3 y 4. =
| & q
e

g o e
o] T = 1
“ Agrega al disfraz b umas rayos alrededor de su cabeza haciendo parecer comeo si le malestara algo.

=2

“ Da chic en & botdn subir fondo gue
tlene una flechita de color blanca y
sube el fondo Pisla de cameras que
encoritrards en |8 2ona de (ecUrses,

Leccion 19 - Afadiendo interactividad: involucrando al usuario en la historia animada

Prograrma ce | ica Badueative « Oelia

Leccitn 19 + Afiadiende Interactividad: involucrands al usiaio en ka historia animada

Vimlve a seleccionar ol pingdiing, cambia sutamafio a 30 vy coloca os siguientes boques par que
diga un didlego:

Q

O

o
I . @ |

ﬂ Agrega las siguientes instricciones para contralar al pingiiing con las teclas de las Mechas._
N alvides probas que funcions

(=

Firalrmente, para que Pico pueda cambiar su disfrez de eatade "normal” 8 estade “malestar” cuands
1oca 8 pasto, debaras programar que detects cugnde 1oca &l color verde (pasto). Esta condicin se
debe ejecitar por siempre. Agrega a 1u programa inicial los comandos restantes: G

i Rl

e R —

Pt ﬁ!lnwm
" d——a Condicicnal sl endonces, si no.
Sensor que detecta color verde.

Cuando la respuesta es verdadera e cambla
al dizlraz can & pingiline malests.

'—-‘-_-‘_‘-' Cugndo la respuesta es falsa se cambia

al disfraz con el pingline moleato,
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Leccion 19 - Afadiendo interactividad: involucrando al usuario en la historia animada

Przgrama de |nformat

Leccita 19 + Afiadiende interactividac: involucrands al usuario en ka historia andmada

w Gaiarda al prayectn ¥ compdrteio con tu profeser para que 1 ke califigue »

B Pressona la bandera y prueba el funcionamiento del programa. jPuedes hacer gue Fico recorra toda
la pista sin tocar €l paste? © o

¥

| nctividad fiZ) Dale vida a tu historia

. E= tu turna de aplicar lo que aprendiste. Carsulta &l video “Scratch historia interactiva®
absena |a historia,

“ Abre tu proyects de la leceidn pasada y continda mejorando tu hstoria
Piensa en qué mameno de tu histora animada quienes agregar ineractividad, Puede

ser cuando el usuario necesite elegir entre dos lugares, o cuando fenga que tamar
urma decisldn Importare gue carmiie ko que sucede deapuds.

Tama camo ejemphs el video ¥ ufiliza los condicionales i enlonces, si no para
peritr que 8l usuario alija,

“ Agega &l menos une condicion para gue la hstaria tame un nmbo difersnte. ®

u Después de la condicicn, programa ko que sucederd en la histora, Par
ajermplo, sl el personaje elige el camina de |a tzguierda, podria encontrar
un tesarg aculte; sl tome el camino de la derecha, podria encantrar wn
nUevo personaje que lo ayude en su mision.

u Una vez que termines, realiza prusbas para asegurarie de que todo

funcione comectamante ‘

“ Ha olvides guardar u programa y mostrdrselo al profesor,



Finalizacion y presentacion de Ia historia animada

20

Estandares ISTE: 1.5.c. Los estudiantes dividen
los problemas en partes componentas, extraen
informacidn clave y desarrollan modelos
descriptivos para comprender sistemas complejos

o facilitar la resolucién de problemas. 1.5.d.

Los estudiantes comprenden cdmo funciona

la automatizacién y utilizan el pensamiento
algoritmico para desarrollar una secuencia de pasos
para crear y probar soluciones automatizadas.

Tiempo 10 minutos.

1. Menciona a los alumnos que ya han avanzado gran parte de
su historia animada. Hoy se enfocaran en organizar las partes
principales (planteamiento, desarrollo y desenlace) para dar el
dltimo togue a su historia y prepararla para la presentacion.

2. Explica las etapas de una historia, después pide a un alumno
que lea el ejemplo de la historia del nifio y la nifia en el castillo
encantado en voz alta para que identifiquen los momentos de
la historia. Puedes aportar dando un ejemplo td mismo.

3. Pideles que completen la tabla en su libro, escribiendo
un esquema breve para cada parte de su historia, pasa
por algunos lugares para verificar que estén identificando
correctamente las partes de su historia.

!EE ¥ Aprender
: Tiempo 30 minutos.

1. Los alumnos aprenderan a usar nuevos blogues de
programacion para enriquecer su historia animada.

2. Pideles que vean el video "Scratch nuevos blogues” y gue
sigan las instrucciones para realizar los ejercicios que le
ayudaran a entender como utilizar los nuevos blogques.

3. Recomendamos que realices este nuevo proyecto junto a los
alumnos mientras siguen el video, esto te permitird ayudarles
en caso de que tengan dudas.

4. Describe brevemente el propésito de cada bloque y cémo
puede mejorar la animacion. A continuacion te damos una
breve explicacion de cada bloque:

» Bloques de coordenadas: Permiten que los personajes se
muevan a puntos especificos en el escenario, lo que ayuda
a crear movimientos mas precisos y planificados.

Valores: Respeto.

Objetivo: Los estudiantes completaran su historia
animada y la presentaran, mostrando su capacidad
para combinar todos los elementos aprendidos

i (movimientos, didlogos, interactividad).

Habilidades previas requeridas: Crear personajes
: (objetos) y escenarios, colocar didlogos y
: movimientos y saber usar condicionales.

|  Software requerido: Computadora
| con acceso a Scrateh.

: Otros recursos requeridos:
+ Proyecto de la leccidn anterior.
: = Video “Seratch nuevos blogues”.

renndererrnnt MesssrrrdrssrrrerrfrrrrrrnnnnnnnafonnrrrrresssstianaPorrssealansissse s rrrrrrnnmnnnnndsssddsetr
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» Blogues enviar mensaje y recibir mensaje: Sincronizan
acciones entre personajes, como didlogos o movimientos,
para hacer la animacion mas fluida sin utilizar blogques
de espera.

u Cambio de disfraz: Permite que los personajes alternen
entre diferentes apariencias, dando la ilusion de movimiento
o expresiones cambiantes.

» Cambio de escenario: Cambia el fondo del escenario para
representar un cambio de ambiente o lugar en la historia.

5. Asegirate de gue todos los alumnos hayan practicado con
cada blogue y comprendan como utilizarlos en una animacion.
Esto facilitara el proceso de finalizacion de su historia
mas adelante.

Aplicar
Tiempo 10 minutos.

1. Los alumnos integraran los blogues que han aprendido para
dar los toques finales a su historia animada. El objetivo es
que mejoren su animacion en cada parte (planteamiento,
desarrollo y desenlace) y la preparen para presentarla.

2. Pide a los alumnos gue revisen el esquema narrativo de su
historia (planteamiento, desarrollo y desenlace) y que se
aseguren de que cada parte esté bien definida.

3. Solicita que abran su proyecto de su historia animada en

Scratch y que hagan las modificaciones necesarias.

Recuérdales los nuevos blogues que han aprendido y como

estos pueden ayudar a mejorar los movimientos, sincronizar

los didlogos y enriquecer visualmente la historia.

Pideles que prueben su historia desde el inicio haciendo clic

en la Bandera verde y revisen si todo funciona de forma fluida.

6. Los alumnos deben revisar los siguientes puntos:

m Que los personajes estén en las posiciones correctas al
comenzar cada parte.

s Que los dialogos y movimientos estén bien sincronizados.

» Que los efectos visuales (cambio de tamaifio, movimientos o
cambio de escenario) se integren bien en la narrativa.

Leccion 20 - Finalizacion y presentacion de la historia animada

104

7. Altérmino, elige a algunos alumnos de manera aleatoria

para que presenten su historia frente a la clase. Esto permite

que el grupo vea diferentes maneras de estructurar y animar

una historia. Dales unos minutos para que se preparen para

maostrar su historia animada.

Finalmente guia una breve reflexién en los alumnos sobre el

respeto y la importancia de la atencién al momento de las

presentaciones. Realiza preguntas como:

= ;Por qué es importante escuchar con atencion cuando un
compariero presenta su trabajo?

= ;Qué podemos hacer para demostrar respeto hacia el
trabajo de cada companiero?

» ;De qué manera el apoyo o los comentarios de sus
comparieros les ayudaron a mejorar su proyecto?

b

Actividad 1

En tu proyecto de la historia animada, agrega un personaje que
interactie brevemente con los personajes principales. Puedes
elegir un personaje como un pajaro que advierte de un peligro mas
adelante. Crea una mini-secuencia donde este personaje aparece
en escena, transmite su mensaje y luego desaparece. Aseglrate
de coordinar sus movimientos y didlogos para gue su intervencion
sea breve pero significativa en la historia.

Actividades complementarias

Actividad 2

Crea un momento de suspenso en el que uno de los personajes
se detenga, observe alrededor o avance lentamente mientras
expresa algan didlogo de duda. Usa cambios en el tamafio o
disfraces para que el personaje "titubee” antes de avanzar.

El reto es incorporar este momento de suspenso sin alterar la
secuencia de la historia, manteniendo el flujo narrativo.



Programa de Informatica Educativa - Delta

Leccion 20 - Finalizacion y presentacion de la historia animada

Prograrma de Infermatica Bducative

Leceidn Final £ | cion Y pI‘E‘.:'nF!r'ItH cion epzidn 30+ Finalizacidn y presenacicn de la hissaria animada
de |a historia animada

Gerftveren requesin: comoubackam con aomess s Snainh ¥ 't'l"ism Flradﬂgl l.i*lirrnluquram hmﬁﬂr mestrar tode ko - has vﬂﬂdiﬁb-?
- ivamas a empezarl

| actividad ]} Organiza w historia

Escribe un resumen breve de tu histaria en la tabla siguiente, Aseglrate de que cada parte sea clara

: A : ¥ tanga sentido. Mo es necesans agregar o dalogos ¥ movimiantos de los personajes.
iLlego el chial Hoy dards bos unlimos taques a W historia snimads y b
preparards para presentarla a tus companeres. Has aprandide a agregar

pereangjee, movimientos y didloqas. Khors conocerss algunoe .r':‘;'“ ;
bloques adicionales pera crear una histeria més emocionante, [

-— ~

L
finkas di comenzar, e necesarin anjanizar (U histerk én ¢
fres partes: planteamisnto, desarrollo y deseakace, £51012
Syudars a crear una sepuenclaboghca, donde ins perannajis. &l
ascenanin ¥ s Evenios B8 CONECckan de manera clara,
S ——

Parta de Ia histora Esecr] b B T squema breve

Planteamienta

Desarncila
= Planteamiento {Inicie): Describa come presentas tu historia y qus necestas para que el piblico

entignda & comaxh
w juidnes son los personajes printigales que has agregedo haata ahore®
w JEn donde aoure ks historia?
= Desarrclla [Medio): Aqgu ocurren las deckiones y accionas impartantes da los persnnajes.

i a =
= j{lud decislones puada tomar @ upuatios Bn esta parte da | Ristoria® # § .« Desenlace !
w ;g sucede con log peraonajes? jComo ireractien entre sl Lon el wsuario o con e enborme? :

14
R

= Desenlacs (Final): Ahara, pienisa en come Lermina b hislodia.
= ;Los personajes legran solucionar alglnproblema o salir deuna situscon?
 ;(ué agrendan ks personafes al final de la hisborla?

Este a5 un ajermplo de una histaria con estas etapas: ,

Plamteamiento: Los parsonajes principaks son un i y una nifa gue han legado a la m
enlrada de un castillo encantada. Ellos deciden explorar el casiilo para desostrir sus

| secrebos, emnckonados por |o que pusdan encontrar. | Actividad ﬂ Blogues avanzados

‘Veamos aliguncs bloques nueves e Scrateh que te pesrniticin hacer que tu historls sea més facll de
conftar y que tus personajes tengan movimientos diferenbas.

Dezarrallo: Deniro del cestilie, encueniren une peerta secreta. El nifa decide
empujar |a puserta mientrac |a nifia iumins @l caming con su linterna. A svandar,
emplezana oir ruidos extrafos y, de repente, aparecen unos fantasmas que ks
asustan. Aqul gl usuano puade decidr & s persenales fuyen o 51 ntentan

u Consulta el video “Scratch nuevos blogues” para entender cama realizar el siguiente ejarcicio,
neoler conlos fantamas,

ﬂ Crea un nueva proyecio en Scratch y sigue los pasocs que aparecen en el videa.

Ly

Desemince: Los personajes descubren que los fantasmeas solo querian juger
¥ no representan ningon peligro, Se cespiden amstesamente de los
Tantaemas v =aen del cactillo felioss de habar hacha nuewos Bmigos.
e S N
& i3 ]

B Agraga dos parsonagas: un galle y un pollite. Ademas, coleca el escenario de la granja
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Cosrdenadas

El escenario an Scroteh furciona come un plane
‘caFtaglans, con coorderadas [, yhaus indican la
posicitn de cada punte: Elcertre es 10, 0k hacis
b deresha y arrive, 05 vakees son postivas;
hacia &a trgbierda § abego, son nogativos. Usy
wabes nimeros para ubicar personajes an lugares
eppEcilicos del eptenatin.

o &
.

El bloque para moer a tu personaje
par coordenadas o5 ol siguiente

@

Continda colecando blogues de movimientos por cocrdenadas para el galle y el pollito, ¥ agrega
didlogos segin ke indigue el video, o

Ervlar y restibir mensajes

Usa los bloques enviar 1jo y recibir jje para bograr gue kos parsonajes conversen de
forma fluida y sincronizada, sin blogues de espera. Sigue las indicaciones del video para agregarias
comectamente a tu programa.

-
Disfraces 4

waimcs \ LY |
u Hay una forma de cambiar |s paslcién y aparencia
de bos personajes medaile disfraces. Seleccions un
personaje y da clic en la pestafia Disfraces, y chaerva R |
que cada persenaje tiens uno ¢ varios disfreces, il
Muchas veces, al usarkss en una secuencia, parecerd |
que el personaje se mseve: —

Leccion 20 - Finalizacion y presentacion de la historia animada

Prograrma de Infermat
epokin 20+ Fimalzacian y preseniacion de |a hissaris animada

BB

Altiliza el blaque cambiar disfraz a parm intercambiar entre los
disfraces a través del programa. Coloca los sigulentes bloquas
&n la pragramacidn ded pollite.

Escenarios

“ Tamibéén e posible cambiar los esceneros. Obsena gue en el
videa & muestra corna camblar &l fands de una granga por el
fondo de un bosgue usando el blogue cambio de fondo.

H Usa &l blegue anterdor pars enriguecer tu histona, Em el video, verds cdmo e programa al gallo y
al pollito para ir hacia el bosque, pera al hacerse de noche, necesitan regresar porque puede Ser
pefigrosn o @

m Agrega U pEFBORAjE ME, SOMo UNa MANDOas, AT qUe [enga una conversacitn con el galla.

u Cuanda hayes terminads de programar & fUs personajes para que se misevan como en el videa,
compartelo con u pralesor para que o caliigue.
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| Actividad ﬂ Depura tu cidige

Una vez que hayas terminade, prueha tu histaria dando clic an la ” para que todo el programa sa
ejecute. Verifica que;

® LG personajes estén an |as posiclones comectas en cada momenta.

= Los didlogas ¥ movimientas ocurren sin refrasos innecesanas.

= Los afectos visuales (como cambios de famanie, movimenios o
escenarios) enriguecen la historia.

a En caso de enconftrar algun errar en la sincronizacidn de didlogos, en los
meFImRTas o BN akguna otra parts de tu cidigs, ser nacesario gue

o arragles. """l-“'

ﬂ Per ditime, presenta tu historia. El profesor escogerd de manera aleataria a
algunos alumnos para que muesiren sU histaria al frente de la dase.
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