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Introducción
¡Te damos la bienvenida a Cultura digital I! 

En la actualidad, el celular y la computadora se han convertido en herra-
mientas clave en la vida de millones de personas. Son instrumentos que nos 
conectan, nos entretienen y nos informan. Pero ¿alguna vez te has detenido 
a pensar en ellas más allá de su función?  ¿Qué hay realmente detrás de 
esa pantalla? Las preguntas van más allá del cómo funciona: ¿qué necesidad 
detonó su creación?, ¿quién la fabricó y en qué contexto?, ¿qué impacto 
inesperado ha tenido en la sociedad y cómo imaginamos que transformará 
nuestro futuro? 

Este cuadernillo es una invitación a explorar esas preguntas. Las actividades 
que aquí te proponemos están diseñadas para acompañarte en un viaje: el 
de pasar de ser una persona que usa la tecnología a una que la comprende, 
la cuestiona y la transforma. 

El objetivo es que empieces a construir tu propia ciudadanía digital, una 
que sea activa, crítica y consciente. Así, desarrollarás un pensamiento críti-
co que te permitirá tomar decisiones informadas y usar la tecnología para 
proponer soluciones creativas a problemas reales. 

El vehículo para esta aventura será el Proyecto Franken-PC. Tu misión, junto 
con tu equipo, será darles una segunda vida a los dispositivos tecnológicos 
donados a su plantel, investigando cómo puede beneficiar a su comunidad 
escolar. Este no es solo un reto técnico; es una oportunidad para investigar, 
dialogar, construir y aprender a comunicar sus ideas de una forma que ins-
pire a otras personas. 

A través de este cuadernillo te proponemos cuestionar tu mirada sobre la 
tecnología y posicionarte como agente de cambio en tu comunidad. 

Un viaje más 
allá de 

la pantalla 
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Actividades formativas

Aquí comienza la aventura del Proyecto Franken-PC. Las siguien-
tes actividades son una propuesta de ruta, un mapa para guiar tu 
exploración. Recuerda que la persona docente es la facilitadora 
del viaje; la curiosidad, la investigación y la creatividad son el mo-
tor que impulsará a tu equipo y a ti. 

Nuestra preparatoria ha recibido una donación de varios equipos 
de cómputo antiguos y desarmados. La tarea de la clase consiste 
en identificar los componentes necesarios para ensamblar al me-
nos una computadora funcional, así como determinar qué tipo de 
software (sistema operativo y programas básicos) se podría instalar 
sin costo, para ofrecer servicios de internet y ofimática. 

Itinerario del Proyecto: 
un viaje en cuatro momentos 

Desafío central: 
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En este punto, vas a trabajar en dos habili-
dades fundamentales que se complementan 
entre sí. Primero, aprenderás a investigar de 
manera profunda y estratégica, como si fue-
ras parte de un equipo de detectives. Esto 
lo desarrollarás a través de Cultura Digital, 
donde aprenderás a manejar herramientas y 
fuentes de información en línea con respon-
sabilidad y criterio.  
Luego, tomarás esas ideas y las organizarás 
de manera coherente y clara, utilizando lo 
aprendido en Lengua y Comunicación. Aquí, 
tu tarea será estructurar tus pensamientos y 
expresarlos de manera efectiva.  
Al integrar estos dos campos de conocimien-
to, no solo mejorarás tu capacidad investi-
gativa, sino que también perfeccionarás la 
forma en que compartes tus ideas con las 
demás personas.  
Toda gran expedición necesita un mapa. 
Antes de lanzarte a buscar respuestas, es 
fundamental que tú y tu equipo definan su 
punto de partida y su destino. 

Una forma de materializar su plan es crear un listado de preguntas 
guía. Este documento será el mapa de su equipo para las siguien-
tes fases. Para la presentación de sus evidencias, dialoguen con la 
persona docente para definir el formato final. 

Evidencias de su aprendizaje: 

Sugerencias para el proceso: Momento 1: 
Trazar el mapa. ¿Qué sabemos 
y qué necesitamos saber? Dialoguen sobre el “De-

safío central” hasta que 
cada integrante com-
prenda a fondo la misión.

Con base en lo que des-
conocen, elaboren una 
lista de preguntas que 
guiarán su investigación. 
Por ejemplo: ¿Qué es una 
tarjeta madre y para qué 
sirve?, ¿Qué es un sistema 
operativo? 

Realicen una lluvia de 
ideas sobre lo que ya 
saben de las computa-
doras. Cada aporte, por 
pequeño que parezca, es 
valioso.

Conversen 
en equipo: 

Compartan su 
conocimiento:

Tracen 
su ruta de 

investigación
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Aquí te adentrarás en el propósito for-
mativo de Cultura Digital, identificando 
los componentes físicos de un disposi-
tivo para entender de qué está hecho y 
cómo ha evolucionado. 
Ahora que tú y tu equipo tienen sus 
preguntas, es momento de explorar la 
estructura de la computadora. Com-
prender sus componentes es clave para 
poder darle una nueva vida. 

Para organizar y compartir lo que han investigado, pueden crear 
una infografía, un mapa mental o un diagrama de funcionamiento 
que muestre la relación e importancia de cada componente. Estos 
formatos son excelentes para explicar visualmente los componen-
tes. Consulten con la persona docente para decidir el formato es-
pecífico que utilizarán. 

Evidencias de su aprendizaje: 

Sugerencias para el proceso: Momento 2: 
Expedición al hardware. 
Descifrando el cuerpo de la 
tecnología

Investiguen los elemen-
tos básicos de una com-
putadora (CPU, RAM, tar-
jeta madre, disco duro, 
etc.) utilizando los recur-
sos que la persona do-
cente les facilite. 

Para el análisis de las pie-
zas donadas, contarán 
con el acompañamiento 
de la persona docente, 
ya sea interactuando con 
ellas directamente (con 
supervisión) o a través 
de un inventario.

Para cada componente, 
deben ser capaces de ex-
plicar de manera sencilla 
qué hace y por qué es 
importante.

Exploren los 
componen-

tes: 

Descifren su 
función: 

Realicen un 
diagnóstico:
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Continuarás explorando el propósito de 
Cultura Digital, analizando ahora el sof-
tware, y descubrirás que no todas las 
soluciones son iguales; algunas, como el 
software libre, se basan en la colabora-
ción y la libertad. 
Un cuerpo (hardware) necesita una men-
te y un espíritu (software) para funcionar. 
Aquí analizarás, junto con tu equipo, qué 
“mente” le pondrán a la computadora, 
reflexionando sobre las implicaciones 
éticas de dicha elección. 

Una manera clara de presentar su análisis es a través de un  
cuadro comparativo. Esta herramienta les permitirá contrastar 
conclusiones de forma organizada. Para estructurarlo, pueden 
solicitar orientación a la persona docente. 

Evidencias de su aprendizaje: 

Sugerencias para el proceso: Momento 3: 
Explorando el software. 
La mente y el espíritu 
de la máquina

Exploren la diferencia 
fundamental entre el 
“software libre” y el “sof-
tware privativo”. Discutan 
en equipo qué significan 
esas diferencias para us-
tedes y para su escuela. 

Creen, en conjunto con su 
equipo, un cuadro donde 
comparen una solución 
de software libre con una 
privativa, analizando as-
pectos más allá del costo, 
como la seguridad, la li-
bertad de uso y la filoso-
fía detrás de cada una. 

Busquen, en conjunto 
con su equipo, opciones 
de sistemas operativos 
(como distribuciones de 
Linux) y programas de 
código abierto que res-
pondan a las necesida-
des del desafío. 

Investiguen 
y debatan:

Seleccionen sus 
herramientas:

Argumenten 
su elección
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Este es el momento donde la técni-
ca y la palabra se unen. Aquí aplicarás 
todo lo investigado para construir una 
propuesta sólida (Cultura Digital) y la co-
municarás de forma que inspire a la acción 
(Lengua y Comunicación). 

Los productos finales donde integrarán todo su trabajo podrían 
ser un documento de propuesta formal y una presentación oral. 
Definan junto con la persona docente las características finales 
para la entrega y presentación de su solución. 

Evidencias de su aprendizaje: 

Sugerencias para el proceso: Momento 4: 
Explorando el software. 
La mente y el espíritu 
de la máquina

Antes de escribir el docu-
mento final, reúnan sus 
hallazgos del hardware y 
el software. Decidan en 
equipo cuál es la combi-
nación ideal para resolver 
el desafío y por qué. Este 
es el corazón de su pro-
puesta técnica.

Preparen una presen-
tación oral que no solo 
informe, sino que conec-
te con su audiencia. Pien-
sen en la mejor manera 
de transmitir sus ideas de 
forma clara, organizada y 
convincente. 

Redacten un documen-
to formal donde no solo 
describan su solución, 
sino que argumenten con 
evidencia por qué su pro-
puesta es la más viable, 
eficiente y beneficiosa 
para su comunidad. 

Integren su 
solución

Construyan su 
argumento

Diseñen su co-
municación
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Este momento final es quizás el más 
importante. Se trata de reflexionar sobre 
el propio proceso de aprendizaje, una 
habilidad clave para toda la vida. 
Todo viaje transforma a quien lo reali-
za. Ahora que han completado el desa-
fío, es tiempo de hacer una pausa para 
reflexionar sobre el camino recorrido:  ¿qué 
descubrieron?, ¿qué desafíos supera-
ron?, ¿cómo ha cambiado su manera de 
ver la tecnología? 

El aprendizaje más profundo a menudo no se ve, se piensa. Para 
darle forma a estas reflexiones, la persona docente podría pro-
ponerles elaborar un breve diario de aprendizaje o un escrito de 
reflexión final. Este ejercicio no busca respuestas “correctas”, sino 
honestas. Es un espacio para conectar lo que hiciste con lo que 
aprendiste y con la persona en la que te estás convirtiendo. 

Evidencias de su aprendizaje: 

Sugerencias para el proceso: Momento 5: 
Mirar hacia adentro. ¿Qué 
aprendimos en el viaje?

Conversen sobre los aprendi-
zajes clave del proyecto. 

¿Cuál fue el mayor desafío 
que enfrentaron como equi-
po y cómo lo resolvieron? 
¿Qué fue lo más sorprenden-
te que aprendieron sobre el 
hardware o el software? 
¿Qué tan difícil fue explicar 
sus ideas técnicas a otras 
personas? ¿Qué harían dife-
rente la próxima vez? 

De manera personal, tómate 
un momento para pensar en 
tu propia experiencia. 

¿Qué habilidad nueva desa-
rrollé durante este proyecto? 
¿Qué parte del proceso 
disfruté más y por qué? 
¿De qué manera este pro-
yecto cambia mi relación 
con la tecnología que uso 
todos los días? 

Diálogo de 
cierre en 
equipo

Reflexión 
individual
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Caja de herramientas: conceptos clave 
Este es tu diccionario de explorador digital. Los siguientes 
términos te ayudarán a nombrar y comprender mejor el 
mundo de la tecnología con el que interactuaste durante tu 
proyecto. 

Hardware: Son todos los componentes físicos y tangibles 
de un dispositivo. Son las piezas que viste, investigaste o 
manipulaste para el Proyecto Franken-PC, desde el proce-
sador y la memoria RAM hasta el teclado. Es el “cuerpo” de 
la tecnología. 

Software: Es el conjunto de programas, aplicaciones e ins-
trucciones que le dicen al hardware qué hacer. No lo pue-
des tocar, pero permite interactuar con el dispositivo. Es 
la “mente” que le da las órdenes al “cuerpo”. 

Software Libre: Son programas o aplicaciones adaptables 
y gratuitas, elaboradas por equipos de trabajo con la in-
tención de ponerlos a disposición de cualquier persona, 
organización o institución 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, mejorarla y compartir tus versiones con 
otras personas. Su enfoque es ético y se centra en la liber-
tad y la colaboración. 

Software Privativo: Usando la misma analogía, es una re-
ceta secreta: puedes disfrutar del platillo final, pero no tie-
nes acceso a los ingredientes ni permiso para modificarla. 
Su uso está limitado por las reglas del creador. 

Código abierto (Open source): Un término similar al sof-
tware libre, pero con un enfoque más práctico. Destaca los 
beneficios de que el “código” (las instrucciones del progra-
ma) sea visible y mejorable por una comunidad. Fomenta 
la colaboración para crear mejor tecnología. 

Sistema Operativo (SO): Es el programa “jefe” de cual-
quier dispositivo. Actúa como el director de una orquesta, 
asegurando que todos los componentes (hardware) y los 
músicos (otros programas) trabajen en perfecta armonía. 
Ejemplos: Windows, macOS, GNU/Linux, Android, iOS. 

Distribución de Linux (Distro): Dado que el núcleo del sis-
tema operativo Linux es libre, una comunidad puede to-
marlo y “empaquetarlo” con un conjunto de programas y 
una interfaz gráfica. Cada uno de estos “paquetes” listos 
para usar es una distribución. Ejemplos: Ubuntu, Fedora, 
Debian. 

Glosario 
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