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MATERIAL EDUCATIVO. COMUNIDAD ESTUDIANTIL

1. Introduccion

La Secretaria de Educacion Publica (SEP), a través de la Subsecreta-
ria de Educacién Media Superior (SEMS) y la Coordinacién Sectorial
Académica (COSAC), presenta la coleccién de materiales educativos
para docentes y estudiantes, elaborada como una herramienta de
apoyo para la implementacion del Modelo Educativo 2025 del Marco
Curricular Comun de la Educaciéon Media Superior (MCCEMS).

Este cuadernillo tiene como propdsito acompafarte en el desarrollo
de los aprendizajes de la asignatura de Cultura Digital. En él encon-
traras actividades, ejercicios y recursos disefiados para fortalecer
las capacidades vinculadas con esta asignatura, asi como para favo-
recer la reflexién, el andlisis y la aplicacion de lo aprendido en clase
a situaciones de tu vida cotidiana.

Esperamos que sea una herramienta de apoyo para tu proceso de
aprendizaje. Te invitamos a utilizarlo de manera constante, registrar
tus ideas, reflexiones y evidencias de trabajo, y aprovechar cada ac-
tividad como una oportunidad para seguir aprendiendo, reconocer
tus avances y construir nuevos conocimientos desde una perspecti-
va critica, creativa y comprometida con tu comunidad.
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2. Actividades formativas

Itinerario del Proyecto: un viaje en cuatro momentos

Aqui comienza la aventura del Proyecto Franken-PC. Las siguientes actividades
son una propuesta de ruta, un mapa para guiar tu exploracion. Recuerda que
la persona docente es la facilitadora del viaje; la curiosidad, la investigacion y
la creatividad son el motor que impulsara a tu equipo y a ti.

Desafio central:

Nuestra preparatoria ha recibido una donacién de varios equipos de computo
antiguos y desarmados. La tarea de la clase consiste en identificar los compo-
nentes necesarios para ensamblar al menos una computadora funcional, asi
como determinar qué tipo de software (sistema operativo y programas basicos)
se podria instalar sin costo, para ofrecer servicios de internet y ofimatica.

Momento 1:
Trazar el mapa. ;Qué sabemos y qué necesitamos saber?

En este punto, vas a trabajar en dos habilidades fundamentales que se comple-
mentan entre si. Primero, aprenderas a investigar de manera profunda y estra-
tégica, como si fueras parte de un equipo de detectives. Esto lo desarrollaras a
través de Cultura Digital, donde aprenderas a manejar herramientas y fuentes
de informacion en linea con responsabilidad y criterio.

Luego, tomaras esas ideas y las organizaras de manera coherente y clara, utili-
zando lo aprendido en Lengua y Comunicacién. Aqui, tu tarea sera estructurar
tus pensamientos y expresarlos de manera efectiva.

Al integrar estos dos campos de conocimiento, no solo mejoraras tu capacidad
investigativa, sino que también perfeccionaras la forma en que compartes tus
ideas con las demas personas.

Toda gran expedicién necesita un mapa. Antes de lanzarte a buscar respuestas,
es fundamental que tu y tu equipo definan su punto de partida y su destino.
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Sugerencias para el proceso:

e Conversen en equipo: Dialoguen sobre el “Desafio central” hasta que cada
integrante comprenda a fondo la mision.

e Compartan su conocimiento: Realicen una lluvia de ideas sobre lo que ya
saben de las computadoras. Cada aporte, por pequefio que parezca, es
valioso.

e Tracen su ruta de investigacion: Con base en lo que desconocen, elaboren
una lista de preguntas que guiaran su investigacion. Por ejemplo: ;Qué es
una tarjeta madre y para qué sirve?, ;Qué es un sistema operativo?

Evidencias de su aprendizaje:

Una forma de materializar su plan es crear un listado de preguntas guia. Este
documento sera el mapa de su equipo para las siguientes fases. Para la pre-
sentacion de sus evidencias, dialoguen con la persona docente para definir el
formato final.

Momento 2:

Expedicién al hardware. Descifrando el cuerpo de la tecnologia

Aqui te adentraras en el propdsito formativo de Cultura Digital, identificando
los componentes fisicos de un dispositivo para entender de qué esta hechoy
como ha evolucionado.

Ahora que tu y tu equipo tienen sus preguntas, es momento de explorar la
estructura de la computadora. Comprender sus componentes es clave para
poder darle una nueva vida.

Sugerencias para el proceso:

¢ Exploren los componentes:Investiguen los elementos basicos de una
computadora (CPU, RAM, tarjeta madre, disco duro, etc.) utilizando los re-
cursos que la persona docente les facilite.

¢ Descifren su funcién: Para cada componente, deben ser capaces de expli-
car de manera sencilla qué hace y por qué es importante.

e Realicen un diagnéstico: Para el andlisis de las piezas donadas, contaran
con el acompafiamiento de la persona docente, ya sea interactuando con
ellas directamente (con supervisién) o a través de un inventario.
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Evidencias de aprendizaje:

Para organizar y compartir lo que han investigado, pueden crear una infogra-
fia, un mapa mental o un diagrama de funcionamiento que muestre la relacion
e importancia de cada componente. Estos formatos son excelentes para ex-
plicar visualmente los componentes. Consulten con la persona docente para
decidir el formato especifico que utilizaran.

Momento 3:
Explorando el software. La mente y el espiritu de la maquina

Continuaras explorando el propdsito de Cultura Digital, analizando ahora el
software, y descubriras que no todas las soluciones son iguales; algunas, como
el software libre, se basan en la colaboracién y la libertad.

Un cuerpo (hardware) necesita una mente y un espiritu (software) para funcio-
nar. Aqui analizaras, junto con tu equipo, qué “mente” le pondran a la compu-
tadora, reflexionando sobre las implicaciones éticas de dicha eleccion.

Sugerencias para el proceso:

¢ Investiguen y debatan: Exploren la diferencia fundamental entre el
“software libre” y el “software privativo”. Discutan en equipo qué significan
esas diferencias para ustedes y para su escuela.

e Seleccionen sus herramientas: Busquen, en conjunto con su equipo, op-
ciones de sistemas operativos (como distribuciones de Linux) y programas
de cddigo abierto que respondan a las necesidades del desafio.

® Argumenten su eleccién: Creen, en conjunto con su equipo, un cuadro
donde comparen una solucién de software libre con una privativa, analizan-
do aspectos mas alla del costo, como la seguridad, la libertad de uso y la
filosofia detras de cada una.

Evidencias de aprendizaje:

Una manera clara de presentar su analisis es a través de un cuadro comparati-
vo. Esta herramienta les permitira contrastar conclusiones de forma organiza-
da. Para estructurarlo, pueden solicitar orientacién a la persona docente.
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Momento 4:
Dar voz a la solucidn. De la investigacion a la accién

Este es el momento donde la técnica y la palabra se unen. Aqui aplicaras todo
lo investigado para construir una propuesta soélida (Cultura Digital) y la comu-
nicaras de forma que inspire a la accién (Lengua y Comunicacién).

Sugerencias para el proceso:

¢ Integren su solucién: Antes de escribir el documento final, rednan sus ha-
llazgos del hardware y el software. Decidan en equipo cual es la combina-
cion ideal para resolver el desafio y por qué. Este es el corazén de su pro-
puesta técnica.

e Construyan su argumento: Redacten un documento formal donde no solo
describan su solucién, sino que argumenten con evidencia por qué su pro-
puesta es la mas viable, eficiente y beneficiosa para su comunidad.

® Disefien su comunicacién: Preparen una presentacion oral que no solo in-
forme, sino que conecte con su audiencia. Piensen en la mejor manera de
transmitir sus ideas de forma clara, organizada y convincente.

Evidencias de su aprendizaje:

Los productos finales donde integraran todo su trabajo podrian ser un do-
cumento de propuesta formal y una presentacion oral. Definan junto con la
persona docente las caracteristicas finales para la entrega y presentacion de
su solucion.

Momento 5:
Mirar hacia adentro. ;:Qué aprendimos en el viaje?

Este momento final es quizas el mas importante. Se trata de reflexionar sobre
el propio proceso de aprendizaje, una habilidad clave para toda la vida.

Todo viaje transforma a quien lo realiza. Ahora que han completado el desafio,
es tiempo de hacer una pausa para reflexionar sobre el camino recorrido: ;qué
descubrieron?, ;qué desafios superaron?, ;cémo ha cambiado su manera de
ver la tecnologia?
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Sugerencias para la reflexion:

Dialogo de cierre en equipo: Conversen sobre los aprendizajes clave del pro-
yecto.

e ;Cual fue el mayor desafio que enfrentaron como equipo y cémo lo resol-
vieron?

e ;Qué fue lo mas sorprendente que aprendieron sobre el hardware o el
software?

e ;Qué tan dificil fue explicar sus ideas técnicas a otras personas? ;Qué ha-
rian diferente la préxima vez?

Reflexion individual:

De manera personal, tbmate un momento para pensar en tu propia experiencia.
¢ ;Qué habilidad nueva desarrollé durante este proyecto?
e ;Qué parte del proceso disfruté mas y por qué?

e ;:De qué manera este proyecto cambia mi relacién con la tecnologia que
uso todos los dias?

Evidencias de tu aprendizaje:

El aprendizaje mas profundo a menudo no se ve, se piensa. Para darle forma
a estas reflexiones, la persona docente podria proponerles elaborar un breve
diario de aprendizaje o un escrito de reflexion final. Este ejercicio no busca res-
puestas “correctas”, sino honestas. Es un espacio para conectar lo que hiciste
con lo que aprendiste y con la persona en la que te estas convirtiendo.
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Caja de herramientas: conceptos clave

Este es tu diccionario de explorador digital. Los siguientes términos te ayu-
daran a nombrar y comprender mejor el mundo de la tecnologia con el
que interactuaste durante tu proyecto.

Hardware: Son todos los componentes fisicos y tangibles de un dispositi-
vo. Son las piezas que viste, investigaste o manipulaste para el Proyecto
Franken-PC, desde el procesador y la memoria RAM hasta el teclado. Es
el“cuerpo” de la tecnologia.

Software: Es el conjunto de programas, aplicaciones e instrucciones que le
dicen al hardware qué hacer. No lo puedes tocar, pero permite interactuar
con el dispositivo. Es la“mente” que le da las 6rdenes al “cuerpo”.

Software Libre: Son programas o aplicaciones adaptables y gratuitas, ela-
boradas por equipos de trabajo con la intencién de ponerlos a disposicion
de cualquier persona, organizacion o institucién que lo requiera. Imagina
que un programa es una receta de cocina: el software libre te entrega la
receta completa, permitiéndote usarla, estudiar sus ingredientes, mejo-
rarla y compartir tus versiones con otras personas. Su enfoque es ético y
se centra en lalibertad y la colaboracion.

Software Privativo: Usando la misma analogia, es una receta secreta: pue-
des disfrutar del platillo final, pero no tienes acceso a los ingredientes ni
permiso para modificarla. Su uso esta limitado por las reglas del creador.

Cédigo abierto (Open source): Un término similar al software libre, pero
con un enfoque mas practico. Destaca los beneficios de que el “c6digo” (las
instrucciones del programa) sea visible y mejorable por una comunidad.
Fomenta la colaboracién para crear mejor tecnologia.

Sistema Operativo (SO): Es el programa “jefe” de cualquier dispositivo.
Actua como el director de una orquesta, asegurando que todos los com-
ponentes (hardware) y los musicos (otros programas) trabajen en perfecta
armonia. Ejemplos: Windows, macOS, GNU/Linux, Android, iOS.

Distribucion de Linux (Distro): Dado que el nucleo del sistema operativo
Linux es libre, una comunidad puede tomarlo y “empaquetarlo” con un
conjunto de programas y una interfaz grafica. Cada uno de estos “paque-
tes” listos para usar es una distribucién. Ejemplos: Ubuntu, Fedora, Debian.
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