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MATERIAL EDUCATIVO. COMUNIDAD ESTUDIANTIL

Un viaje mas

alla de
la pantalla

Introduccion

iTe 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 mas alla de su funcién? ;Qué hay realmente detras de
esa pantalla? Las preguntas van mas alla del cémo funciona: ;qué necesidad
detond su creacion?, ¢quién la fabricé y en qué contexto?, ;qué impacto
inesperado ha tenido en la sociedad y cémo imaginamos que transformara
nuestro futuro?

Este cuadernillo es una invitacidon a explorar esas preguntas. Las actividades
gue aqui te proponemos estan disefiadas para acompafarte en un viaje: el
de pasar de ser una persona que usala tecnologia a una que lacomprende,
la cuestionay la transforma.

El objetivo es que empieces a construir tu propia ciudadania digital, una
gue sea activa, critica y consciente. Asi, desarrollaras un pensamiento criti-
co que te permitira tomar decisiones informadas y usar la tecnologia para
proponer soluciones creativas a problemas reales.

El vehiculo para esta aventura sera el Proyecto Franken-PC. Tu mision, junto
con tu equipo, sera darles una segunda vida a los dispositivos tecnoldgicos
donados a su plantel, investigando como 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
tecnologia y posicionarte como agente de cambio en tu comunidad.




MATERIAL EDUCATIVO. COMUNIDAD ESTUDIANTIL 7

Actividades [RIS 1 UL ZT I

Itinerario del Proyecto:
un viaje en cuatro momentos

Aqui comienza la aventura del Proyecto Franken-PC. Las siguien-
tes actividades son una propuesta de ruta, un mapa para guiar tu
exploracidon. Recuerda que la persona docente es la facilitadora
del viaje; la curiosidad, la investigacion y la creatividad son el mo-
tor que impulsara a tu equipoy 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 componentes necesarios para ensamblar al me-
nos 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.
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Momento 1:

Trazar el mapa. ;Qué sabemos

y qué necesitamos saber?

En este punto, vas a trabajar en dos habili-
dades fundamentales que se complementan
entre si. Primero, aprenderas a investigar de
manera profunda y estratégica, como si fue-
ras parte de un equipo de detectives. Esto
lo desarrollaras a través de Cultura Digital,
donde aprenderas a manejar herramientasy
fuentes de informacion en linea con respon-
sabilidad y criterio.

Luego, tomaras esas ideas y las organizaras
de manera coherente y clara, utilizando lo
aprendido en Lengua y Comunicacion. Aqui,
tu tarea sera estructurar tus pensamientosy
expresarlos de manera efectiva.

Alintegrar estos dos campos de conocimien-
to, no solo mejoraras tu capacidad investi-
gativa, 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.

Sugerencias para el proceso:

Dialoguen sobre el “De-
safio central” hasta que
cada integrante com-
prenda a fondo la mision.

Conversen

en equipo:

Compartan su

conocimiento:

Con base en lo que des-
conocen, 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?

Tracen

su ruta de
investigacion

Evidencias de su aprendizaje:

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

Una forma de materializar su plan es crear un listado de preguntas
guia. Este documento sera el mapa de su equipo para las siguien-
tes fases. Para la presentaciéon de sus evidencias, dialoguen con la
persona docente para definir el formato final.
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Momento 2:
Expediciéon al hardware.

Descifrando el cuerpo de la

tecnologia

Aqui te adentraras en el propdsito for-
mativo de Cultura Digital, identificando
los componentes fisicos de un disposi-
tivo 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. Com-
prender sus componentes es clave para
poder darle una nueva vida.

Sugerencias para el proceso:

Investiguen los elemen-
tos basicos 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 analisis de las pie-
zas donadas, contaran
con el acompafiamiento
de la persona docente,
ya sea interactuando con
ellas directamente (con
supervision) o a través
de un inventario.

Exploren los
componen-

tes:

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

Descifren su
funcion:

Realicen un

diagnéstico:

Evidencias de su aprendizaje:

Para organizar y compartir lo que han investigado, pueden crear
una infografia, un mapa mental o un diagrama de funcionamiento
que muestre la relacidén 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-

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

Continuaras explorando el propésito de
Cultura Digital, analizando ahora el sof-
tware, y descubrirds que no todas las
soluciones son iguales; algunas, como el
software libre, se basan en la colabora-
ciony la libertad.

Un cuerpo (hardware) necesita una men-
te y un espiritu (software) para funcionar.
Aqui analizaras, junto con tu equipo, qué
“mente” le pondran a la computadora,
reflexionando sobre las implicaciones
éticas de dicha eleccion.
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Sugerencias para el proceso:

Exploren la diferencia
fundamental entre el
“software libre” y el “sof- f 1nyestiguen
tware privativo”. Discutan y debatan:
en equipo qué significan
esas diferencias para us-
tedes y para su escuela.

beleccionen sus
herramientas:

Creen, en conjunto consu
equipo, un cuadro donde
comparen una solucién
de software libre con una
privativa, analizando as-
pectos mas alla del costo,
como la seguridad, la li-
bertad de uso y la filoso-
fia detras de cada una.

su eleccion

Evidencias de su aprendizaje:

Argumenten

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

Una manera clara de presentar su analisis es a través de un
cuadro comparativo. Esta herramienta les permitira contrastar
conclusiones de forma organizada. Para estructurarlo, pueden

solicitar orientacion a la persona docente.
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Sugerencias para el proceso:

Momento 4:
Explorando el software.

Antes de escribir el docu-
mento final, rednan sus

La mente y el espiritu hallazgos del IQaniljware v [
< . el software. Decidan en ntegren su
de la maquina equipo cual es la combi- sol?Jcién
nacién ideal para resolver
Este es el momento donde la técni- el desafio y por qué. Este
ca y la palabra se unen. Aqui aplicaras es el corazén de su pro-
todo lo investigado para construir una puesta técnica.

propuesta sdlida (Cultura Digital) y la co-
municarasdeformaqueinspirealaaccion
(Lengua y Comunicacién).

Redacten un documen-
to formal donde no solo
describan su solucion,
Construyansu} g, que argumenten con

argumento J o idencia por qué su pro-
puesta es la mas viable,
eficiente y beneficiosa
para su comunidad.

Preparen una presen-
tacion 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.

Disefen su co-

municacion

Evidencias de su aprendizaje:

Los productos finales donde integraran todo su trabajo podrian
ser un documento de propuesta formal y una presentacion oral.
Definan junto con la persona docente las caracteristicas finales
para la entrega y presentacion de su solucién.
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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 reali-
za. Ahora que han completado el desa-
fio, es tiempo de hacer una pausa para
reflexionarsobreelcaminorecorrido:;qué
descubrieron?, ;qué desafios supera-
ron?, ;,como ha cambiado su manera de
ver la tecnologia?

Conversen sobre los aprendi-
zajes clave del proyecto.

Sugerencias para el proceso:

¢Cual fue el mayor desafio
gue enfrentaron como equi-
poy como lo resolvieron?

¢Qué fue lo mas sorprenden-
te que aprendieron sobre el
hardware o el software?

¢Qué tan dificil fue explicar
sus ideas técnicas a otras
personas? ;Qué harian dife-
rente la préxima vez?

Reflexion

individual

Evidencias de su aprendizaje:

Dialogo de

cierre en
equipo

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

¢/Qué habilidad nueva desa-
rrollé durante este proyecto?

¢(Qué parte del proceso
disfruté masy por qué?

¢De qué manera este pro-
yecto cambia mi relacidon
con la tecnologia que uso
todos los dias?

El aprendizaje mas profundo a menudo no se ve, se piensa. Para
darle forma a estas reflexiones, la persona docente podria pro-
ponerles elaborar unbreve diario de aprendizajeo unescrito de
reflexion 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 estas convirtiendo.



Caja de herramientas: conceptos clave

Este es tu diccionario de explorador digital. Los siguientes
términos te ayudaran 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 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 tecnologia.

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 6rdenes al “cuerpo”.

Software Libre: Son programas o aplicaciones adaptables
y gratuitas, elaboradas por equipos de trabajo con la in-
tencién de ponerlos a disposicién 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, mejorarla y compartir tus versiones con
otras personas. Su enfoque es ético y se centra en laliber-
tad y la colaboracion.

Software Privativo: Usando la misma analogia, es una re-
ceta secreta: puedes disfrutar del platillo final, pero no tie-
nes acceso a los ingredientes ni permiso para modificarla.
Su uso esta limitado por las reglas del creador.
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Cédigo abierto (Open source): Un término similar al sof-
tware libre, pero con un enfoque mas practico. Destaca los
beneficios de que el “cddigo” (las instrucciones del progra-
ma) sea visible y mejorable por una comunidad. Fomenta
la colaboracion para crear mejor tecnologia.

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

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



14 MATERIAL EDUCATIVO. COMUNIDAD ESTUDIANTIL

Referencias

Fundacién Carlos Slim. (s. f.). Técnico en la instalacion y reparacion de equipo de computo. Capacitate para el Empleo.
Recuperado el 20 de agosto de 2024, de https://capacitateparaelempleo.org/cursos/view/272

Khan Academy. (s. f.). Introduction to computer components. Recuperado el 20 de agosto de 2024, de
https://www.khanacademy.org/computing/computers-and-internet/xcae6f4a7ff015e7d:computers/xcae6f4a
7ff015e7d:computer-components/a/computer-components-introduction

Olivarez, J. F. (2009). Manual de Informdtica I. Facultad de Contaduria y Ciencias Administrativas, Universidad Michoacana
de San Nicolas de Hidalgo. Recuperado el 26 de agosto de 2025, de https://www.fcca.umich.mx/descargas/apuntes/
Academia%20de%20Informatica/MANUAL%20DE%20INFORM%C3%81TICA%201%20VILLAZAN%200LIVAREZ.pdf

LinuxChad. (2023, 14 de noviembre).Software libre vs codigo abierto [Historia y comparacion][Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=22AKWRZIVaU

EDteam. (2021, 04 de noviembre).;Por qué el Software Libre y Open Source no son lo mismo?[Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=DjKqERzgbew

Tecnologia Educativa - BA. (2025, 13 de marzo).;Qué es el software libre y cudles son sus ventajas?[Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=5f8wIZW60As

La Chica de Sistemas. (2025, 29 de mayo).El software libre es wuna anomalia [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=tCwH-_XS_2U



https://www.khanacademy.org/computing/computers-and-internet/xcae6f4a7ff015e7d:computers/xcae6f4a7ff015e7d:computer-components/a/computer-components-introduction
https://www.fcca.umich.mx/descargas/apuntes/Academia%20de%20Informatica/MANUAL%20DE%20INFORM%C3%81TICA%20I%20VILLAZAN%20OLIVAREZ.pdf

Gobierno de

N Educacio
México | Educacion




]
=

(e)
£—x
Coleccion: Cultura Digital 1

Ciudadania digital
Vol. 1. Propdsito formativo 1

Material educativo. Comunidad estudiantil

“ " Gobierno de

. Meéxico | Educacién




