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( Este libro pertenece a: )

La humanidad hace uso de la tecnologia desde tiempos remo-
tos, como un medio para satisfacer sus necesidades, sin
embargo, su uso no brinda la civilidad que hoy en dia es necesa-
ria para evitar nuestro salvajismo, es la critica que el artista
grafico Asmodeo Vidal representa en su obra “Wi-fi en la cueva”
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Presentacion

Enla Editorial Planea estamos comprometidos por ofrecer materiales didacticos de
alta calidad, apegados al Nuevo Modelo Educativo de la Educacién Media Superior,
basado en la premisa de desarrollar en ti, joven estudiante, un aprendizaije situado
en tu entorno, que te ayude en tu dia a dia, adaptdndote alos cambios y brindarte un
constante aprendizaije inclusivo, pluricultural, colaborativo y equitativo, basado en
los principios de la Nueva Escuela Mexicana.

Este libro se encuentra apegado al 100 % al programa de estudio basado en progre-
siones de aprendizaje del NME de la EMS, abordando las categorias y subcategorias
paralograr los aprendizajes meta que propone el programa de Cultura Digital 2.

Estas progresiones, se encuentran organizadas en tres unidades de aprendizaje,
la primera apegada a la categoria de Comunicacion y Colaboracién, denominada
“El trabajo colaborativo en linea”, donde se desarrolla el contenido de las dos
primeras progresiones de aprendizaije referentes al uso de herramientas digitales
para el trabajo académico y el trabajo colaborativo en lineq, la segunda unidad
hace referencia a la categoria de Creatividad Digital, con el nombre de “Disefio y
publicacién de informacién en linea”, abordando las progresiones de aprendizaje 3,
4y 5 del programa de estudios, referentes a la teoria del color, técnicas y métodos
deinvestigacion digital, y el uso de paginas web para la publicacién de informacién,
finalmente la tercera unidad desarrollando las categorias de Creatividad Digital y
Pensamiento Algoritmico, titulada “Investigacién y andlisis de informacién en linea”,
desarrollando las progresiones 6 y 7, referentes al uso y manejo de la informacion
en fendmenos y problemas en diversos contextos y el procesamiento digital de
informacién estadistica, cada una de las unidades apegadas al logro de las metas
de aprendizaje de acuerdo con el programa vigente del NME de la EMS.

Este libro, estd disefiado para ti, promoviendo tu pensar y reflexion sobre las
aplicaciones y efectos de la tecnologiq, la capacidad de adaptarte a la diversidad y
Ldisponibilidad de los contextos y circunstancias que vives en tu dia a dia.
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La Nueva;scuela Mexicana NEN‘E’

La Nueva Escuela Mexicana (NEM) parte de un diagnéstico donde la educacion se enten-
dia como tres ciclos sin conexion, la educacion bdsica (preescolar, primaria y secundaria), la
educacién media superior y la educacién superior, con base en este diagndstico se construye
una propuesta donde la educacioén debe ser entendida para toda la vida, bajo el concepto
de aprender a aprender, la actualizacién continua, adaptacién a los cambios y el aprendizaije
permanente.

La NEM propone un plan de 23 afos en los diferentes niveles educativos, los cuales estén
interconectados entre si, donde se potencialice la formacidn integral de las nifias, nifios,
adolescentes y j6venes con el objetivo de promover el aprendizaje de excelencia, inclusivo,
pluricultural, colaborativo y equitativo a lo largo de su formacion.

Para alcanzar el bienestar y la prosperidad incluyente, la NEM se fundamenta en los siguientes
principios:

u Fomento de laidentidad con México. El amor ala patria, el aprecio por su cultura,
el conocimiento de su historia y el compromiso de los valores plasmados en la
Constitucidn Politica, son las acciones que forman este principio.

Responsabilidad ciudadana. El principio implica la aceptacion
de derechos y deberes personales y comunes, el respeto por los
valores civicos por parte de los estudiantes formados enla NEM es
esencial para transmitir los valores de honestidad, respeto, justicia,
solidaridad, reciprocidad, lealtad, libertad, equidad y gratitud.

Honestidad. Se destaca este valor dentro de la
responsabilidad social de los estudiantes, el cual per-
mite formar una sociedad con base en la confianza y
el sustento de la verdad de todas las acciones para
permitir una sana relacioén entre los ciudadanos.

Respeto de la dignidad humana.
Promover el respeto irrestricto aladig-
nidad y los derechos humanos de las
personas, con base en la conviccion
de la igualdad de todos los individuos
en derechos, trato y oportunidades.

y




Respeto por la naturaleza y cuida-
do del medio ambiente. La concien-
cia ambiental favorece la proteccion
y conservacion del medio ambiente,
la prevencion de la contaminacion
y cambio climdtico comienza con la
educacion del desarrollo sostenible.

Promocion de lainterculturalidad.
El aprecio y la comprension por la
diversidad cultural y linguistica, asi
como, el didlogo y el intercambio
cultural es una fuerza motriz para
tener una vida intelectual, afectivaq,
moral y espiritual.

Participacion en la transformacion de la sociedad.
La superacion de cada persona por iniciativa propia
es la base de este principio, el sentido social de la
educacion permite construir relaciones cercanas,
solidarias y fraternas que superan las indiferencias y
la apatia por transformar la sociedad.

Mo

Promocion de la cultura de la paz. El objetivo de la agenda
2030 que promueve “Paz, justicia e instituciones sélidas”,
tiene como fundamento promover sociedades pacificas,
inclusivas, que faciliten el desarrollo sostenible, el acceso a
la justicia para todos y la construccion a todos los niveles de
instituciones eficaces e inclusivas que rindan cuentas.




Conoce tu libro
v

Dentro del libro se encuentra desarrollado el Nuevo Modelo Educativo de la Educacion
Media Superior, el cual se basa en un programa de estudio por progresiones de aprendizaje,
las cuales se desarrollan en tres momentos que son:

Apertura. En este pri- ‘ Cierre. En este Ultimo
mer momento se busca =U—U\, momento se busca con-
despertar el interés y la solidar los aprendizajes
motivacion del estudian- a y hacer una evaluacion
te por el tema que se va del proceso.

a abordar.

Desarrollo. Se presen-
ta el contenido y se
realiza una explicacién
claray detallada de los
conceptos clave.

También se encuentran las secciones:

Evaluacion diagnéstica. Se encuentra al inicio de cada unidad de aprendizaije,
ayuda a identificar las fortalezas y debilidades con los temas que se van a abordar.

Aprendizaje situado en contextos:
~
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Comunidad

Escuela

Actividades transversales.

Donde se enlazan los aprendizajes de los recursos socio-
cognitivos con las disciplinas de las @reas de conocimiento.

Actividades socioemocionales.

El curriculum ampliado se vincula con los recursos sociocognitivos, Greas
de conocimiento por medio de los diferentes dmbitos de los recursos
socioemocionales que estdn presentes en este tipo de actividades.



Practicas de aprendizaje. La mejor manera de aplicar los conocimientos y
habilidades aprendidas es a través de este tipo de prdcticas, las cuales estén
numeradas, ubicadas en un contexto de aprendizaje y potencializando un
principio de la NEM, como se muestra en el siguiente ejiemplo:

éPra ctic

Lectura NEM. Es una actividad de comprension lectora que aborda
uno de los principios de la Nueva Escuela Mexicana.

icade
aprendlzaje

Evaluacion de la unidad de aprendizaje. Son reactivos que abordan
& los temas de cada unidad de aprendizaje.

Subcategoria
de aprendizaje
Categorias, subcategorias y metas de aprendizaje.
Cada progresion tiene al inicio las categorias, subcate-
gorias y metas de aprendizaje que aborda su contenido
como se muestra a continuacion:

Metas de
aprendizaje

Categorias de
aprendizaje

Proyecto Aula - Escuela - Comunidad (PAEC). En
estos codigos QR podrads realizar las actividades
de las progresiones que son parte del PAEC.

°:

Maestro Iso. Cada vez que veas al “,

maestro Iso te explica la progresion de :; w.‘z

manera dindmica escanando el codigo QR.
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Progresiones de aprendizaje “

1. Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten acceder al conocimiento y la expe-
riencia, innovar, hace mas eficientes los procesos en el desarrollo de proyectos aplicado alas Cien-
cias Naturales, Experimentales y Tecnologia, Ciencias Sociales, Humanidades, Recursos Sociocogni-
tivos y Socioemocionales segun sus necesidades y contextos.

0

Colabora en equipos de trabajo con el uso de las Tecnologias de la Comunicacion y la Informacion,
Conocimiento y Aprendizajes Digitales para interactuar, comunicarse, investigar, buscar, discriminar y
gestionar informacion.

Conoce la teoria del color y metodologia del disefio para la elaboracion de contenidos digitales para
sus actividades académicas y cotidianas de acuerdo con su contexto.

P‘ “‘

Conoce y aplica técnicas y métodos de investigacion digital como cyber etnografia, andlisis del con-
tenido en lineq, focus group (grupo de foco) online, entrevista online en la metodologia digital, métodos
de investigacion cuadlitativa online (MICO), entrevista asistida por computadora, andlisis de redes so-
ciales (ARS) para buscar, recopilar, extraer, organizar y analizar informacién de la situacion, fenémeno
o problematica de su interés conforme a su contexto y recursos.

a0

Representa la solucion de la situacion, fendmeno o problematica a través de paginas web (hosting u
hospedaije, dominio, ftp, usuarios, contrasefas), con el lenguaje de Marcas -Hyper Text Markup Lan-
guage o HTML.

=

Utiliza herramientas en linea que permiten investigar y manejar informacion de situaciones, fendbme-
nos o problemadticas del contexto personal, académico, social y ambiental para difundirla, recopilarla,
extraerla, exportarla y analizarla en forma estructurada y organizada.

¢

Procesa datos de la situacion, fendmeno o problematica investigada mediante herramientas de
software que calculen medidas de tendencia central (media, mediana y moda) y de dispersion (desvia-
cion estandar y varianza) y su representacion grafica (barras, pastel, lineas, embudo, mapas, diagra-
mas de dispersion, diagramas de Gantt), para contribuir a su andlisis.
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Estrategias para trabajo colaborativo — <

Estrategia 5E

Es una estrategia utilizada en educacion para el trabajo colaborativo y disefio de proyectos, consiste en:
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Divide y venceras

Consiste en no ver un proyecto como una unidad, sino como una serie de etapas que pueden desarro-
llarse de manera individual para después integrar y exponer los hallazgos encontrados, a continuacion
se muestran los pasos a seguir.
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Unidad'de aprendlzaje
El trabajo colaboratlvo en linea

lA Q l ))‘ \’
Categorias de aprendizaije:

€2. Comunicacion y colaboracion. c4. Creatividad digital.
Subcategorias: Subcategorias:
O s1. Comunicacion digital. O SI. Creacion de contenidos digitales.
O s2.Herramientas digitales para el O s2.Desarrollo digital.
aprendizaie. O s3. Literacidad digital.
O s3. Comunidades virtuales de apren-
dizaje.

O S4.Herramientas de productividad.

Meta de aprendizaje:

M1. Interactda de acuerdo con su contexto a través de las Tecnologias de la Informaciony la Comu-

nicacion, conocimiento y aprendizajes digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su
entorno.

M2. Colabora en Comunidades Virtuales para impulsar el aprendizaje en forma autbnoma y cola-
borativa, innovay eficienta los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de su contexto.

Aprendizaije de trayectoria:

Se asume como ciudadano digital con una postura critica e informada que le permite adaptarse a
la disponibilidad de recursos y diversidad de contextos.

Utiliza herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y activi-
dades de acuerdo con sus necesidades y contextos.




Progresiones:

1. Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten acceder al conocimiento y la expe-
riencia, innovar, hace mads eficientes los procesos en el desarrollo de proyectos aplicado alas Ciencias
Naturales, Experimentales y Tecnologia, Ciencias Sociales, Humanidades, Recursos Sociocognitivos y
Socioemocionales segun sus necesidades y contextos.

2. Colabora en equipos de trabajo con el uso de las Tecnologias de la Comunicacion y la Informacion,
Conocimiento y Aprendizaijes Digitales para interactuar, comunicarse, investigar, buscar, discriminar y
gestionar informacion.

| Presentacién . . d

Durante la presente unidad de aprendizaje se desarrolla la progresion uno referente al empleo de las
herramientas digitales para el aprendizaje, las cuales permiten llegar al entendimiento de las diferentes dreas
del conocimiento, recursos sociocognitivos y socioemocionales, asimismo la progresion dos, relativa al uso
delas TICCAD para el desarrollo de trabajo colaborativo en linea, los temas especificos de la unidad de apren-
dizaje los puedes observar en el siguiente diagrama. "
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Subraya la respuesta correcta.

7.

9.

¢Queé tipo de software se utiliza para la creacion y edicion de graficos, audio y video?

a) Software de ofimatica.
b) Software multimedia.
¢) Software educativo.
d) Software de disefio.

¢Qué plataforma en linea es ampliamente utilizada para la creacion de cursos interactivos y contenido
educativo?

a) Facebook. b) Instagram. ) LinkedIn. d) Moodle.

¢Cual de las siguientes herramientas de ofimatica en la red es conocida por su capacidad de colabora-
cion en tiempo real?

a) Microsoft Word. b) Google Docs. ¢) Adobe Photoshop. d) LibreOffice Writer.

¢Qué plataforma de comunicacion en linea es utilizada para videollamadas y conferencias?
a) Skype. b) WhatsApp. c) Twitter. d) Pinterest.

¢Cuadl de las siguientes opciones es un software multimedia utilizado para la edicion de video?

a) Photoshop. b) Audacity. ¢) Final Cut Pro. d) Microsoft Excel.

¢Qué herramienta de ofimatica en linea permite la creacion de presentaciones multimedia?

a) Excel. b) Google Slides. ¢) Notepad. d) PowerPoint.

¢Qué buscador de informacidn es conocido por su motor de basqueda en tiempo real?
a) Bing. b) Yahoo. c) Google. d) DuckDuckGo.

¢Qué tipo de software se enfoca en la entrega de contenido educativo interactivo?

a) Software de disefio.

b) Software de entretenimiento.
¢) Software educativo.

d) Software de productividad.

¢Cuadl de las siguientes opciones es una plataforma e-learning utilizada para la capacitacion en linea?

a) Netflix. c) Amazon. c) Coursera. ¢) Spotify.

10. ;Cuadl de las siguientes opciones es un software multimedia que se utiliza para la edicion de imdgenes?

a) Adobe Premiere Pro.
b) Microsoft PowerPoint.
¢) iTunes.

d) GIMP.

.13
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Herramientas digitles
para el trabajo académico

E"] %’{ Apertura

Las herramientas digitales para el trabajo académico son recursos, aplicaciones o plataformas en
linea disefados para facilitar y mejorar el proceso de aprendizaije. Estas herramientas utilizan la tecnologia di-
gital para ofrecer una amplia gama de recursos interactivos y personalizados que satisfacen las necesidades
de los estudiantes. Pueden usarse tanto en entornos educativos formales, como escuelas y universidades,
como en entornos educativos informales o autoaprendizaije.

’ A partir del concepto de herramientas digitales para el trabajo académico, escribe tres aplicaciones o

E z plataformas que pertenezcan a estas herramientas y justifica porque son este tipo de herramientas,
desde tu punto de vista.

2.

3.

Al finalizar, comparte tus respuestas, de manera grupal y con el apoyo del docente creen una lista de 10
herramientas digitales para el trabajo académico. Escribela en las siguientes lineas.

g Desarrollo

Software multimedia

El software multimedia es un tipo de sof-
tware diseflado para la creacion, manipulacion,
reproducciony gestion de contenido que incluye
elementos como texto, imagenes, audio y video.
Su obijetivo principal es permitir a los usuarios
trabajar con diferentes tipos de medios de ma-
nera integrada y, a menudo, de manera interac-
tiva.

14’
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Caracteristicas del software multimedia
De acuerdo con el concepto anterior de software multimedia como la integracion de diversos elementos, en

el siguiente esquema se muestran algunas de sus caracteristicas.
(s B 2B O ‘
Facilita la exportacion - Interactividad

A |
y el intercambio de | Puede incluir elementos
contenido mult interactivos, como botones,
hipervinculos y animaciones,

(’ o 1 Compartir y distribuir
Soporte para miltiples

El software multimedia debe
ser capaz de trabajar con
una variedad de formatos de
medios, como imdgenes en

que permiten a los usuarios
JPEG o PNG, audio en MP3 & Streaming \ interactuar con el contenido.
o WAV, y video en formatos Puede ser capaz de
como MP4 o AVL. J transmitir contenido
— — en tiempo real a
través de Internet,

” . - como video en linea.
Sincronizacion iﬁ E

Permite la sincronizacion de
diferentes tipos de medios
para crear presentdaciones
coherentes, como diapositi-
vas con audio y video en una
presentacion multimedia. J

Edicion de medios

Ofrece herramientas para
la edicion y manipulacion de
medios, como la edicion de
video, el recorte de audio o la
| optimizacién de imagenes. J

: n “
mite la reprc@c&sn
contenido multimedia,
menudo con controles
de reproduccion, pausa y
navegacion. -

* Proceso de disefo del software multimedia
Para el disefio de software multimedia es necesario considerar lo siguiente:
I

1. Definicion de objetivos. El primer paso es identificar con claridad los
objetivos del software multimedia. ;Qué tipo de contenido se creard?
¢Para qué audiencia? ;Qué resultados se esperan?

2. Diseio de la interfaz de usuario. Es importante considerar que el di-
sefio de la interfaz de usuario debe ser intuitiva y fécil de usar, para que
los usuarios puedan interactuar con el contenido multimedia de manera
eficaz.

HEnan

3. Seleccion de tecnologia y plataformas. Se deben se-
leccionar las tecnologias y plataformas adecuadas para
el software, considerando la compatibilidad con sistemas
operativos y dispositivos.

4. Desarrollo de contenido. En este punto es donde se crea
el contenido multimedia en si, hay que incluir la creacion
de imagenes, grabacion de audio, edicion de video y dise-
fo de elementos interactivos.

5. Integracion de medios. Los diferentes tipos de medios se
integran en la aplicacion, lo que incluye la organizacion de
contenido y la sincronizacion de elementos multimedia.




6. Pruebas y depuracion. El software multimedia se somete a prue-
bas exhaustivas para detectar errores y asegurarse de que fun-
cione de manera efectiva en diferentes escenarios.

7. Lanzamiento y distribucion. Una vez que el software multimedia
se ha probado y pulido, se lanza y se distribuye a los usuarios fi-
nales.

o A 8. Mantenimiento y actualizacion. El mantenimiento continuo y las
actualizaciones son esenciales para garantizar que el software
multimedia siga siendo relevante y funcione correctamente.

El disefo de software multimedia es un proceso complejo que requiere una planificacion cuidadosa vy la cola-
boracion de un grupo interdisciplinario, la eleccion de las herramientas y tecnologias adecuadas también es
esencial para lograr los objetivos de disefio y ofrecer una experiencia multimedia efectiva para los usuarios.

Para desarrollar la actividad de aprendizaje es necesario que se rednan en equipos de tres a cinco
personas y desarrollen un audio que contenga sus voces a partir del siguiente texto, el cual hace referencia a

un tema del area de conocimiento de Ciencias Sociales respecto a la “Division de las Actividades Econémicas
en México’.

Para crear el audio pueden utilizar sus dispositivos méviles (teléfonos celulares, tabletas...) y apoyarse de un
editor de audio con la finalidad de que tenga una mayor calidad y nitidez, algunos de los editores de audio que
pueden utilizar se encuentran en los siguientes enlaces o codigos QR.
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A continuacion se presenta el texto que se debe grabar en el audio.

Division de Actividades Economicas en México

México es un pais diverso y rico en recursos naturales, cultura y talento humano, para entender
cOmo se organizan las actividades econdmicas, es esencial conocer la division en tres sectores
clave: el primario, el secundario y el terciario. Ademds, es importante explorar como se subdividen
los productos generados en sus zonas rurales y urbanas de este pais.

Es momento de conocer la division por Sectores Econdmicos.

Sector Primario
Este sector se relaciona directamente con los recursos naturales y la
produccion de materias primas, en México, el sector primario incluye:

Agricultura: el desarrollo de los cultivos como el maiz, aguacate, jitoma-
te y chile los cuales son fundamentales en la agricultura mexicana.

Ganaderia: la cria de ganado, como reses, cerdos y aves, es una parte
importante de la economia mexicana.

Pesca: es relevante en las costas mexicanas, con especies como el ca-
maron, el atdn y el pulpo, siendo exportados a nivel internacional.

Sector Sec

El sector secundario se centra en la transformacion de las materias pri-
mas en productos manufacturados, siendo las siguientes actividades
las mads representativas de este sector para México:

Industria manufacturera: México es un importante fabricante de pro-
ductos electronicos, automoviles, textiles, alimentos procesados y pro-
ductos quimicos.

Construccion: la construccion de viviendas, infraestructuras y proyec-
tos de desarrollo es una parte vital del sector secundario.

Sector Terciario
El sector terciario abarca los servicios y actividades que no involucran la
produccion fisica de bienes. En México, este sector cuenta con:

Turismo: es una fuente significativa de ingresos en México, con destinos
populares como Cancun, Ciudad de México y Oaxaca.

Educacion: las escuelas, universidades y centros de formacion contri-
buyen al sector terciario, proporcionando servicios educativos.

Salud: los hospitales, clinicas y servicios de salud forman parte del sec-
tor terciario, atendiendo las necesidades de la poblacion.




Una vez que han grabado y editado el audio, lo deben exportar en formato MP3 o WAV y enviarlo via correo
electronico a su docente.

Para evaluar esa actividad revisen la siguiente lista de cotejo.

Indicador 2 | Si ‘Puntos
En el audio se escuchan las voces de todos los integrantes del equipo. 2

La voz de cada uno de los integrantes del equipo es clara y nitida.

El audio contiene con exactitud el texto del recuadro.

Al inicio del audio hay una presentacion de los integrantes y el tema.

Al finalizar el audio hay una despedida o cierre.

Seincluye musica de fondo que permie un ambiente mds agradable al escuchar el
audio, sin que se escuche mds intensa que las voces de los integrantes.

N N ININW|IN

El audio se envia en la fecha y hora establecida.

Total

Software educativo

Un software educativo es un programa o
una aplicacién informatica disefiada para mejorar
el aprendizaje, estos programas pueden ser utili-
zados por maestros y estudiantes para mejorar la
comprension de un tema en particular, fomentar
" la interaccion y el intercambio de informacion y
~ desarrollar habilidades cognitivas. Los softwares

educativos suelen ser interactivos, faciles de usar

riencia de aprendizaije.

El objetivo principal del software educativo es proporcionar un entorno de aprendizaje enriquecedor que vaya
mas alld de los métodos tradicionales, estas herramientas se adaptan a las necesidades individuales de los
estudiantes, lo que les permite un aprendizaije individualizado y a su propio ritmo, ademds, brindan retroali-
mentacion instantdnea, lo que ayuda a corregir errores y mejorar su comprension.

En cuanto alas caracteristicas clave, un software educativo debe ser altamente interactivo parainvolucrar de
manera activa a los estudiantes, esta caracteristica puede tomar la forma de ejercicios practicos, cuestiona-
rios, juegos educativos y simulaciones, lo que hace que el aprendizaje sea inmersivo y atractivo, ademadas, de
adaptarse al nivel de habilidad y conocimiento de los estudiantes, proporcionando contenido ade-
cuado y desafiante segln el progreso del usuario.

Los entornos donde se utilizan los softwares educativos son diversos, desde instituciones educa-
tivas como escuelas y universidades hasta plataformas de aprendizaje en linea y programas de
capacitacion corporativa, se han convertido en herramientas valiosas para el proceso educativo
contempordneo. Se utilizan ampliamente en todo el mundo debido a su versatilidad y capacidad
para adaptarse a diferentes contextos de aprendizaije.




Los softwares educativos han superado varias dificultades a
lo largo de su desarrollo, una de ellas es garantizar que sean
accesibles para todos los estudiantes, independientemente
de sus habilidades o necesidades especiales, la calidad del
contenido y la accesibilidad son factores cruciales. La capa-
citacion de los maestros en como usar estas herramientas
de manera efectiva es esencial para maximizar su impacto
en el aprendizaje. Las plataformas de aprendizaje en linea
como Classroom y Canvas, asi como las aplicaciones mévi-
les como Duolingo y Khan Academy, son algunos ejemplos
destacados de software educativo. Estas herramientas han
demostrado ser utiles para mejorar la calidad y la accesibili-
dad de la educacién y seguirdn siendo un componente impor-
tante del paisaje educativo actual.

Diseino de s

El disefio de software educativo es un proceso complejo que implica la creacion de herramientas digitales que
ayuden en la ensefianza y el aprendizaije, los pasos a seguir para crearlo son los siguientes:

m Identificar los objetivos educativos. Antes de comen-
zar, define con claridad los objetivos educativos. ;Qué
deseas que los estudiantes aprendan? ;Cudl es el pro-
posito del software educativo? Esto te ayudard a cen-
trarte en la creacion de contenido y actividades especi-
ficas.

B Conoce a la audiencia. Comprender a los usuarios,
¢Quiénes son los estudiantes? ;Cudl es su nivel de co-
nocimiento? ;Qué edades tienen? Disefar el software
de acuerdo con las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes es crucial.

= Diseno intuitivo y facil de usar. El software debe ser intuitivo y féicil de usar, en especial para estudian-
tes, los menus, las funciones y la navegacion deben ser claros y simples.

® Interactividad y compromiso. El software educativo debe ser interactivo y atractivo para mantener la
atencion de los estudiantes, incorpora elementos como preguntas, juegos, simulaciones y actividades
que fomenten la participacion activa.

B Adaptabilidad y personalizacion. Proporciona opciones de personalizacion y adaptabilidad, los estu-
diantes tienen ritmos de aprendizaje diferentes. Permitirles avanzar a su propio ritmo o elegir el conte-
nido que desean explorar puede ser beneficioso.

m Feedback y evaluacion. Integra retroalimentacion inmediata y
herramientas de evaluacion, los estudiantes deben recibir co-
mentarios sobre su progreso y desempeno, esto les ayuda a me-
jorary entender mejor los conceptos.

m Accesibilidad y usabilidad universal. Asegurate de que el sof-
tware sea accesible para todos, incluyendo estudiantes con dis-
capacidades, recuerda que es esencial cumplir con estdndares
de accesibilidad y usabilidad universal.

N .




Contenido relevante y actualizado. El contenido debe ser

relevante y actualizado, si el software educativo es sobre
temas que cambian con el tiempo, como tecnologia o cien-
cia, asegurate de que la informacion esté al dia.

® Diseno visual atractivo. Un disefo atractivo y visualmente
agradable puede aumentar el interés de los estudiantes,
utiliza colores, imdgenes y elementos visuales de manera
efectiva.

® Pruebas y retroalimentacion constante. Realiza pruebas con usuarios reales y recopila retroalimen-
tacion, permite ajustar el software en funcion de los comentarios y la experiencia de los estudiantes y
profesores que lo utilicen.

B Seguridad y privacidad. Protege los datos personales de los
estudiantes y garantiza la seguridad en linea, para que software
educativo sea confiable debe cumplir con las regulaciones de
privacidad y seguridad de datos.

® Actualizacion continua. E| software educativo no es estdtico,
se debe estar dispuesto a actualizarlo y mejorarlo con el tiempo
para mantener su relevancia y eficacia.

B Apoyo yrecursos adicionales. Proporciona recursos adiciona-
les, como tutoriales, manuales o soporte técnico, para ayudar a
los usuarios a sacar el maximo provecho del software.

En conclusion, el disefio de software educativo exitoso se centra en los objetivos de ensefianza - aprendizaije,
la adaptacion a la audiencia, la interactividad, la facilidad de uso y la accesibilidad, asimismo, es un proceso
continuo que implica la mejora constante y la atencion a las necesidades cambiantes de los estudiantes y
educadores.




Como se mencioné en los parrafos anteriores, el
' software educativo debe de tener un objetivo de este tipo
y cumplir con ciertas caracteristicas, como la interaccion
y accesibilidad, en la actualidad existen diversas paginas
web en las que se puede diseriar software educativo, en esta actividad deben de reunirse con el mismo equipo
con el que desarrollaron la practica de aprendizaje 1, realizando los siguientes pasos.

1. Consultar el siguiente enlace o c6digo QR donde pueden ver como disefiar una actividad interactiva en la
pégina Wordwall.
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2. Disenar una actividad de “Cuestionario” sobre la aplicacion Wordwall a partir del texto de la practica de
aprendizaije 1, titulado “Division de Actividades Economicas en México”.

3. Publicar la actividad y compartir con sus compafieros de grupo y profesor(a).

Plataformas e-Learning

Una plataforma e-Learning o educativa es un conjunto de recursos y herramientas disponibles en linea que
ayudan en el proceso de ensefanza y aprendizaije. Estas plataformas, que estdn disefiadas para ser utilizadas
en una variedad de niveles educativos, desde la educacion bdsica hasta la educacion superior, y tanto en entor-
nos presenciales como virtuales, ofrecen una amplia gama de posibilidades para docentes y estudiantes.

En su ndcleo, una plataforma e-Learning facilita la interaccion entre docentes y estudiantes al permitirles com-
partir informacion, colaborar en proyectos y participar en actividades de aprendizaije en linea. Estas platafor-
mas ofrecen una variedad de recursos y herramientas para lograr esto, como salas de chat y foros de discu-
sion, correo electronico, videoconferencias y sistemas de gestion de aprendizaie.

Estas plataformas incluyen recursos multimedia como videos, imdgenes y presentaciones interactivas que
mejoran el aprendizaje. Ademas, brindan la oportunidad de realizar evaluaciones en lineq, lo que facilita el se-
guimiento del progreso del estudiante y la retroalimentacion inmediata.

Las plataformas e-Learning son herramientas flexibles que se adaptan a los requisitos cambiantes de la edu-
cacion contempordnea, juegan un papel importante en la promocion del acceso ala educacion y en la creacion
de experiencias de aprendizaije interactivas y efectivas, ya sea que se utilicen en un aula tradicional o en un en-
torno de aprendizaije en linea. Ejemplos de plataformas educativas incluyen Moodle, que permite crear cursos
en lineq; Google Classroom, para la gestion y colaboracién en lineq; y edX, que ofrece cursos de instituciones
prestigiosas. Estas plataformas transforman la ensefianza y el aprendizaje, brindando flexibilidad y
accesibilidad. . 21



Disenar un curso en Google Classroom

Disefiar un curso educativo en la plataforma Google Classroom es un proceso que implica varios pasos. A
continuacion, se describen cada uno de ellos.

Gmail Imagenes 35 1. Acceso a Google. Se inicia la sesion con la cuenta
de Google o se crea una si no se tiene. En el explo-
rador se teclea www.google.com.mx

Accede a Google

Guarda tus contrasefias de forma

a' sequra con tu Cuenta de Google
< B B
— - Finance Documen... Hojasdec...
Ventana de acceso a la cuenta de Google.
Presentac... Libros Blogger

2. Acceso a Google Classroom. Una vez que se ha accedido a la cuenta
de Google, es momento de ingresar a Google Classroom, dando clic en g E

- e .
el icono ::E, se busca Classroom y nuevamente se da clic, tal como se

Google K... Jamboard Classroom
muestra en la siguiente imagen.
[ @
Earth Guardados  Artsand...

Acceso a Google Classroom.

3. Crear una clase. Es momento de crear un nuevo curso, para lo cual debes hacer clic en el signo “+" en la
esquina superior derecha y seleccionar “Crear clase”. Observa la imagen.

= B Classroom iy = o
Linirme a clase A
(] Inicio C /
redar un nuevo Curso /
M Calondar Crear clase
=05 TUs Clases?

_ Prusba con otra cuenta
Clases archivadas = 2 |
{81 Ajustes ,l’l

[}

s Llm

N

ARage Ura Class para smMpeIar

= m

Interfaz de Classroom para crear un nuevo curso.




;Usas Classroom en un centro educativo con alumnos?

Acuerdo de licenciamiento de la platafor-

Si es asi, tu centro educativo debe crear una cuenta de Google ma Google Classroom para el uso exclu-

Waorkspace for Education para que puedas usar Classroom. Mas sivo de Google Education, al activar la ca-

informacion . . o . .
silla de verificacién y dar clic en continuar,

Google Workspace for Education permite a los centros decidir se puede iniciar la creacién del curso.

qué servicios de Google pueden usar sus alumnos y ofrece un

nivel mayor de privacidad y seguridad, gue tan importantes son

en el entorno educativo. Los alumnos no pueden usar Google
Classroom en un centro educativo con una cuenta personal,

Se te pedir@ que completes la informacion bdasica del curso,

: Crear clase
He leido y entiendo el aviso anterior; no uso

Classroom en un centre educative con alumnos Nombre de la clase (obligatoic

Volver Continuar
Seccion

Materia

como el nombre, la seccidn, el tema y la descripcion. Puedes Aula

personalizar esta informacion segin tus necesidades.

| Cancelar

Datos para crear un curso en Google Classroom.

4. Edicion de la clase. Al finalizar de introducir los datos de la clase es momento de comenzar a editar y per-
sonalizar cada una de las secciones de la clase, en la siguiente imagen aparece las opciones para editar la
seccion “Tablon”, la cual permite a los profesores y estudiantes publicar mensajes y anuncios importantes
paralaclase, es un lugar centralizado donde los participantes del curso pueden ver informacion relevante
y actualizaciones sobre el curso. El Tablon funciona de manera similar a una pizarra de anuncios fisica en
un salén de clases tradicional, pero en un entorno en linea.

Las caracteristicas y funciones del Tablon en Google Classroom incluyen:

Publicaciones. Los profesores pueden crear publicaciones en el Tablon para compartir informaciéon
clave, anuncios, recordatorios y noticias relacionadas con el curso, estas publicaciones pueden incluir
texto, enlaces, archivos adjuntos, videos y mds.

Comentarios. Los estudiantes y profesores pueden comentar en las publicaciones del Tablon, esto
fomenta la comunicacion y la interaccion en la clase, los participantes pueden hacer preguntas, pro-
porcionar aportes o discutir temas relacionados con el curso.

Notificaciones. Cuando se crea una nueva publicacion en el Tablén, los estudiantes y profesores reci-
ben notificaciones para mantenerse al tanto de las actualizaciones y anuncios importantes.

Organizacion. Las publicaciones en el Tablon se organizan de forma cronolégica, con las mads recien-
tes en la parte superior, los profesores pueden anclar publicaciones importantes en la parte superior
para que sean mas visibles.

Acceso a archivos y recursos. Los profesores pueden adjuntar archivos, enlaces y otros recursos a
las publicaciones del Tablén para proporcionar a los estudiantes acceso facil a materiales relaciona-
dos con el curso.

Difusion de informacion. El Tablén es una herramienta eficaz para difundir informacién relevante so-
bre eventos, cambios en el horario, fechas de exdmenes y otros aspectos importantes del curso.
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interfaz parala personalizacion del Tablon de Google Classroom.

5. Invitar a estudiantes y profesores. Agrega estudiantes al curso se puede realizar de manera manual
proporcionando las direcciones de correo electronico de los alumnos o generando un cédigo de clase
que los estudiantes puedan utilizar para unirse. También puedes invitar a otros profesores si deseas que
colaboren en la gestion del curso.

= B Classmeryy o Dutuss Eilggitnd 3 B o
& [ - P— P [T Tp— Cc a®
a
& Profesores &
m ‘ [ IR -
)

Alumnos B

En la pestana Personas se puede invitar a los alumnos y profesores que van a colaborar

dentro del curso, sélo es necesario afadir su direccioén de correo electrénico.

6. Crear contenido y tareas. Crear contenido para el curso, como publicaciones, anuncios, asignaciones y
material de referencia, este proceso se puede realizar haciendo clic en la pestaia “Trabajo en clase”, des-
pués en “Crear”, seleccionando el tipo de elemento que deseas agregar, asimismo, publica asignaciones,
establece fechas de vencimiento y asigna puntuaciones.

= B Classioam » S e = @
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Interfaz de Google Classroom para crear contenido en el curso, asignar fechas de entrega
"

y puntuacion en las tareas que van a realizar los estudiantes.
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7. Interactuar con estudiantes. Una de las ventajas de esta plataforma es la comunicacion con los estu-

diantes a través de publicaciones, comentario y mensajes privados.

Tabdee Talbsise: o tliass Parwirad

Il Fsiiagi

Profesores

l Meame Lorares Rodriguss

Alumnos
= Apctonas =

= ’ Junnits Valancie

Ematm uinoood fenm e dlaening

e

Sii=ncim o Joanta Yalesonm

B
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Dentro de la pestaria personas se puede realizar la comunicacion con los estudiantes del curso.

8. Evaluar el progreso. Utiliza las funciones de Google Classroom para rastrear el progreso de los estu-
diantes, calificar tareas y proporcionar retroalimentacion, estas funciones las puedes programar desde
la pestana “Calificaciones”, tal como se muestra en la siguiente imagen.

Suamurs Digial 3
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Pantalla de la pestaria “Calificaciones” de Google Classroom, donde se asignan las

tareas a los estudiantes del curo, dando clic en el botén “+Crear una tarea”.

Al dar clic en este boton se abre la siguiente interfaz.
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En la pantalla anterior, se debe escribir el nombre de la tarea, una breve descr|p0|on y espe0|flcor sirequiere
un archivo, video, u otro recurso. En el lado derecho, se debe seleccionar el nombre del curso, la puntuacion,
la fecha y hora de entrega, el tema al que pertenece, y si se afadird un instrumento de evaluacion. Una vez
configurada la tareaq, se activa el botdon “Crear tarea” en la parte superior derecha de la pantalla, con lo cual
se concluye el proceso. A continuacion, se podra dar seguimiento a la tarea y calificar a los estudiantes que la

hayan realizado.

E:' IRicio Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones
() calendar 20 teb 2024
Pasos
para crear
r 2 Clases impartidas Otdenar por apeliidos = piapren

Para rewvisar

=
e CulturaDigital 2
Festirmd Sur.u:mrmwo
&

2 Mediade laclase

i Juanita Valencia
Clases archivadas

Ajustes

Interfaz de la Google Classroom al momento de crear una tarea y donde se puede dar seguimiento y registro de su evaluacion.

La interaccidn con los estudiantes, realizando seguimiento de su progreso y proporcionando apoyo adicional
cuando sea necesario, es fundamental para cumplir con los objetivos del curso.

Cultura Digital 2

Recurso Sociocognitivo

Copiar enlace de invitacién

9. Finalizar el curso. Una vez que el curso haya terminado,
puedes archivarlo o eliminarlo, segin tus preferencias.

Editar
Copiar
Archivar

P -

Al dar clic en el botén n se observala manera en la que se pue-

de “Archivar” el curso para después utilizarlo con otro grupo. - .o.:’ f::
)
il °3 o




Rednete con tus compareros de las practicas de aprendizaje anteriores y disefien un curso sobre
Google Classroom, referente a la asignatura de Cultura Digital 2. En este curso, deberan publicar el audio de la
practica de aprendizaje 1y la actividad interactiva realizada en Wordwall. Al finalizar, matriculen a sus compa-
fieros de grupo y al profesor utilizando sus cuentas de correo electroénico.

Para evaluar esta actividad revisen la siguiente rabrica de evaluacion.

Niveles

Elementos

Deficiente
1

Regular
2

Bueno
3

Excelente
4

Planificacion de
las actividades

Algunos miembros
del equipo no
cumplieron con las
tareas asignadas.

Sélo algunos
miembros del
equipo se responsa-
bilizan de todas las
tareas asignadas.

Los miembros del
equipo vigilan el
desempenfo de
aquellos que tienen
dificultades y los
incentivan a concluir
con sus tareas.

El equipo coordiné y
llevé a cabo las
tareas segln lo
planeado contando
totalmente conla
participacion de sus
integrantes.

Contenido del

La organizacion del
contenido no es
clara o no cuenta

La informacién no
se encuentra
organizada o el
procedimiento no se

El equipo organizoé
debidamente la
informacion obte-

El equipo present6
la informacién con
eficiencia, precision

participacion.

docente.

curso
con los elementos Y ~ . o
P L llevé a cabo, n niendo el producto. reatividad.
minimos solicitados. © O. 9 0. segu endo el producto yere
lo solicitado.
. Elregistro de los El reqistro de los Elregistro de los Elregistro de los
Registro de compafneros de integgrontes al curso estudiantes al curso | estudiantes al curso
participantes del | grupo fue deficiente no se logré en su se realizo exito- y profesor(a) se
no se logro la - samente, perono el |realizdé en su
curso Y 9 totalidad. P

totalidad.

Publicacion y
presentacion del
curso

El curso esta
incompletoy el
equipo tiene difi-
cultades para
explicar o presentar
el producto.

La presentacion del
curso se hace con
deficiencias y sin
coordinacion entre
los miembros del
equipo.

La fundamentacién
del trabajo es
deficiente pero la
presentacion del
curso es correctay
los miembros del
equipo pueden
explicar el proceso.

El curso se presenta
enla plataforma
solicitada, el equipo
muestra integracion
y eficiencia en el
uso de recursos,
desarrollo del
proyecto y origi-
nalidad.

Observaciones del
docente




El software multimedia se define como la integracién de diversos medios como son: texto, audio, imagenes y
video, que es una de sus caracteristicas esenciales. Para la practica transversal de esta unidad deben reunirse
en equipos de tres a cinco personas y realizar un video que sea ilustrado con imagenes relativas al siguiente
texto, con masica de fondo y las frases del texto que deseen resaltar o consideren que mas impacten a la
audiencia.

Como las reglas de civilidad nos ayudan a
que exista paz entre las personas

Las reglas de civilidad son pautas de comportamiento y convivencia social que promueven
elrespeto, la cortesia y la consideracion hacia los demds. Estas reglas desempefian un papel fun-
damental en la promocion de la paz y la armonia entre las personas. Algunos de los valores que
fomentan son:

B Enfatizar la importancia de tratar a los demds con respeto, independientemente de sus
diferencias, lo que implica escuchar atentamente a los demds, reconocer sus opiniones y
perspectivas, y evitar expresar juicios o prejuicios.

B Promueven una comunicacion efectiva y respetuosa, al seguir estas reglas, las personas
son mAs propensas a expresar sus pensamientos y sentimientos de manera claray consi-
derada, lo que reduce la posibilidad de malentendidos y malas interpretaciones. Una co-
municacion fluida y respetuosa es esencial para resolver conflictos de manera pacifica.

m Alientan alas personas a practicar la empatia, es decir, ponerse en el lugar del otro y com-
prender sus sentimientos y perspectivas. La empatia es crucial para la resolucion de con-
flictos, ya que permite comprender mejor las motivaciones y necesidades de los demdas, lo
que puede conducir a soluciones mds pacificas y justas.

Practica algunas de estas reglas, como son: el saludo, decir por favor y gracias, no hablar en voz
alta, respetar el espacio personal, respetar la propiedad de las demds personas, entre otras, y
estards promoviendo la paz en tu comunidad.

Al finalizar publiquen el video y compartan con sus comparieros y comunidad escolar.
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Trabajo colaborativo en linea .~
4
E"] %}’/ Apertura gg Ma

En la era digital, la colaboracién a distancia se ha vuelto una parte esencial de la vida laboral y @
educativa. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) desempeiian un papel funda-

mental al permitir que las personas trabajen juntas de manera efectiva, incluso cuando estdn separadas por
la distancia. Un aspecto crucial de esta colaboracion remota es la forma en que se comparten y modifican
archivos de trabajo en equipo.

U

‘ ¢Has utilizado o conoces alguna de esta aplicaciones?, escribe en las siguientes lineas ¢cudles son
E z las caracteristicas que te han permitido trabajar con tus companeros sin estar presentes en el mismo
, lugar?, ;cémo consideras que se puede lograr las metas si se trabaja bajo esta modalidad?

Las TICs han proporcionado una amplia gama de herramientas y plataformas disefladas para facilitar la cola-
boracidn en linea. Estas incluyen aplicaciones de almacenamiento en la nube, como Google Drive, Microsoft
OneDrive y Dropbox, que permiten a los colaboradores cargar y compartir documentos de manera segura.
Ademads, las soluciones de ofimdatica en linea, como Google Workspace y Microsoft Office 365, permiten a los
equipos crear, editar y colaborar en documentos en tiempo real, sinimportar su ubicacion.




?@ Desarrollo

Herramientas de productividad enlinea

En el mundo digital actual, una herramienta de productividad en linea representa una evolucion significa-
tiva en la forma en que las personas y los equipos abordan sus responsabilidades y proyectos diarios. Estas
aplicaciones, que estdn alojadas en la nube y solo se pueden usar con una conexion a internet, han cambiado
la forma en que se trabaja y colabora.

Dado que ofrecen una variedad de caracteristicas que simplifican la organizacion y la gestion de tareas, estas
herramientas se han convertido en pilares esenciales de la eficiencia. Permite a los usuarios crear listas de
tareas, establecer plazos, prioridades y realizar un seguimiento del progreso de sus proyectos de manera mas
sistematica. Esto mejora la gestion del tiempo y facilita la realizacion de las tareas.

La colaboracion es otro aspecto esencial de estas herramientas. Al proporcionar espacios compartidos para
el trabajo en tiempo real, permiten a los equipos trabajar juntos de manera eficiente, incluso si se encuen-
tran en ubicaciones geograficas dispersas. Los documentos y proyectos pueden ser coeditados por miltiples
usuarios al mismo tiempo, lo que fomenta la creatividad, el intercambio de ideas y la toma de decisiones con-
juntas. Lo que se traduce en una mayor productividad y generacion de resultados de mayor calidad.

Algunos ejemplos de herramientas de productividad en linea son:
1. Microsoft 365 (anteriormente Office 365): Microsoft 365 es una suite de productividad en linea que

incluye aplicaciones como Word, Excel, PowerPoint y Outlook. Permite a los usuarios crear, colaborar y
compartir documentos en la nube.

2. Google Workspace (anteriormente G Suite): Google Workspace proporciona aplicaciones como Gmail,
Google Docs, Google Sheets y Google Slides, que permiten la colaboracion en tiempo real y el almacena-
miento en la nube.




Ingresa al laboratorio de computo de la escuela o alguna zona con acceso a Internet donde puedas utilizar un
dispositivo electronico y accede a tu cuenta de Google, si no cuentas con una, créala.

En zona de aplicaciones que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla, ingresa a Google Docs
y crea un archivo con el nombre “Herramientas de productividad en linea” e invita a colaborar a dos de tus

companeros de grupo y realicen una descripcion sobre las aplicaciones de Google Docs, Sheets y Slides, que

den respuesta a las siguientes preguntas:

m ;Como se pueden tener acceso a la aplicacion?

Al finalizar el documento, compartan el archivo con su maestra(o).

f‘ :

Para evaluar la practica de aprendizaje revisen la siguiente lista de cotejo.

m ;Coémo se crean, comparteny editan los documentos en estas aplicaciones?

Indicador

W Puntos

El archivo se crea dentro de la plataforma Google Docs.

Se describen las tres aplicaciones de la suite Google Workspace.

La descripcion de cada aplicacion responde cada una de las preguntas pro-
puestas en la practica de aprendizaie.

Cadaintegrante realiza las actividades dentro del equipo de trabajo.

El documento no tiene errores de ortografia o redaccion.

El archivo se comparte en la fecha y hora establecida.
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Plataformas de comunicacion en linea

Las plataformas de comunicacion en linea son herramientas digitales con una variedad de caracteristi-
cas destinadas a mejorar la colaboracion y la comunicacion en entornos de trabajo. Los equipos pueden inte-
ractuar en tiempo real con estas plataformas, lo que acelera la toma de decisiones y la coordinacion, permi-
tiendo la colaboracién en proyectos y documentos en lineq, lo que agiliza la creacion de contenido y la gestion
de tareas. También se enfocan enla seguridad y la privacidad, con el cifrado y la autenticacion de dos factores
para proteger lainformacion. Asimismo, son muy personalizables y se pueden combinar con otras herramien-
tas comerciales para adaptarse a las necesidades Unicas de cada empresa.

Estas plataformas se han vuelto cruciales en la era del trabajo remoto porque permiten videollamadas y chat
en tiempo real que imitan el trabajo en equipo en la misma ubicacion. En un mundo cada vez mas digital y
conectado, estas aplicaciones colaborativas en linea son esenciales. A medida que evolu-
cionany se adaptan a las necesidades cambiantes de las organizaciones, su influencia en la
forma en que se trabaja y colabora sigue creciendo.

Algunos ejemplos de plataformas de comunicacién enlinea son:
1. Zoom: es una plataforma popular para reuniones y webinars en lineq, ofrece la posibili-
dad de videollamadas y trabajo en equipo.

2. Google Meet: la herramienta de videoconferencia Google Meet esta integrada en Goo-
gle Workspace (antes G Suite). Permite videollamadas y colaboracion en tiempo real.

3. Discord: es una plataforma de chat para jugadores, pero se utiliza en empresas, permi-
ten la creacion de servidores personalizados, ofrece chats de voz y texto.

4. WhatsApp Business: esta version de WhatsApp para empresas permite la comunica-
cion con clientes y automatizar las respuestas.

5. Skype: es un servicio de comunicacion que permite llamadas de voz, video y mensaijeria
instantdnea.




Con el mismo equipo de la practica de aprendizaje 4, realicen una presentacion electronica en Google Slides
de manera colaborativo, sobre la aplicacion Google Meet, ;como se utiliza?, ;como se programa una reunion
en una fecha especifica?, ;como se vincula a la plataforma Google Classroom?, ;cuadl es la duracion de la
videoconferencia?, al finalizar, compartan la presentacioén a su maestra(o).

Para evaluar la practica de aprendizaje, revisen la siguiente lista de cotejo.

) ! 4 Indicador

.. Si Puntos

El archivo se crea dentro de la plataforma Google Slides. 1
Se describen de forma adecuadalamanera en la que funciona Google Meet. 2
La descripcion de cada aplicacion responde cada una de las preguntas propues- 2
tas en la practica de aprendizaie.

La presentacion electrénica es dindmica, con animaciones, transiciones e infor- »
macion adecuada a la aplicacion.

El texto de la presentacion electronica no tiene errores de ortografia o redaccion. 2

El archivo se comparte en la fecha y hora establecida.

o, Total

Aplicaciones colaborativas en linea

Las aplicaciones colaborativas en linea son herramientas digitales disefiadas para facilitar la colabora-
cidny la cooperacion en proyectos y tareas entre miltiples usuarios o equipos, sin importar su ubicacion geo-
grafica. A diferencia de las plataformas de comunicacion en linea que se centran en la comunicacion en tiem-
po real, las aplicaciones colaborativas estdn disefiadas para facilitar la colaboracion efectiva, la coedicion de
documentos y la gestion de tareas y proyectos. Ambas son valiosas en entornos empresariales y educativos,

pero tienen objetivos y caracteristicas ligeramente diferentes.

Estas aplicaciones ofrecen una gran variedad de caracteristicas, como mensajeria en tiempo real, coedicion
de documentos, comparticion de archivos e integraciones con otras herramientas, y al igual que las platafor-
mas de comunicacion, la seguridad y la privacidad son una prioridad, con caracteristicas como el cifrado de
extremo a extremo y la autenticacion de dos factores para proteger los datos
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YouTube Play
Algunos ejemplos de aplicaciones colaborativas en linea son:

1. Google Drive. Esta plataforma de almacenamiento en la nube permite a M “
los usuarios almacenar, compartir y colaborar en documentos, hojas de P et
cdlculo, presentaciones y otros archivos. ®

»
Contactos
Paraingresar a Google Drive accedes con la cuenta de Google, das clic & ‘L
en el icono de aplicaciones y seleccionas la aplicacion.
Traductor Fotos
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El nuevo Microsoft Teams
ya esta disponible de
forma general

iEs la primera vez que usas Teams?

Sitio web para acceder a Microsoft Teams, es una aplicacion de suite de Microsoft
con licencia comercial y que ofrece una gran variedad de servicios para la gestion

de trabajo por proyectos de manera colaborativa.
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Sitio web de Trello una herramienta digital para la organizacion de trabajo ”'..
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Noticias

Chat
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Calendario
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Chrome

2. Microsoft Teams. Una aplicacion de
colaboracién y comunicacioén en equipo
que ofrece chat en tiempo real, videolla-
madas y la integracién de aplicaciones
de Microsoft (antes Microsoft Office
365) para la gestion de proyectos.

@

3. Trello. Una herramienta de gestion de pro-
yvectos en linea que utiliza tableros visuales
para organizar tareas y proyectos, lo que fa-
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Es momento de cerrar el tema de trabajo colaborativo en
linea, para lo cual debes de reunirte nuevamente con tu
equipo de trabajo de la practica de aprendizaje 3 donde
creaste el curso sobre la plataforma e-Learning Classroom, dentro del curso deben de publicar lo siguiente:

1. El documento creado en Google Docs sobre el uso de Docs, Sheets y Slides de la suite de Google
Workspace.

2. La presentacion electronica referente al uso de la herramienta de comunicacion Google Meet para
las video conferencias.

3. Crear un enlace dentro del curso de la plataforma para la comunicacién de los participantes por la
herramienta Meet.

4. Crear una tarea donde los participantes del curso suban mediante un archivo de texto su opinién con
respecto a los materiales que han compartido en el curso, esta tarea debe tener una fecha y hora
‘ establecida, la cual deben fijar con su docente.

E 5 Para evaluar esta actividad revisen la siguiente lista de cotejo.

Indicador Si No Puntos

Se publicé de forma adecuada el documento sobre el uso de las herramientas Docs,

Sheets y Slides sobre el curso, escribiendo una breve descripcion y adjuntando el archivo 2

desde Drive.

Se publicé de forma adecuada la presentacion electronica sobre el uso de Google Meet, 2

escribiendo una breve descripcion y adjuntando el archivo desde Drive.

Se configuré de manera adecuada el uso de la herramienta Meet dentro del curso en Goo- 2

gle Classroom

Se publico de forma correcta la tarea dentro del curso, estableciendo la fechay hora limite 2

de entrega.

El texto de las publicaciones no tiene faltas de ortografia o redaccion. 1

La practica de aprendizaje se entrega en la fecha y hora establecida. 1
Total

e
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Trabajar con la critica

“Uno esta tan expuestoa Manejar la critica no siempre es sencillo. Puede provocar ansiedad,
la critica como ala gripe”. estrés o incluso enojo, porque puedes considerar que las criticas im-
Friedrich Durrenmatt plican rechazo hacia lo que eres, piensas, dices o haces. Y estas ideas
pueden ir mas lejos, hasta inventar historias que poco tienen que ver
con la realidad. Porque la verdad es que a nadie le gusta sentirse re-
chazado. Lo interesante es que puedes cambiar la manera en que in-
terpretas las criticas y crecer a partir de ellas. (Vamos a trabajarlo!

El reto es interpretar la critica de manera constructiva.

Lee con atencion el texto y contesta las preguntas:

Ella subi6 al escenario. Sentia el corazén acelerado y las piernas le temblaban. Habia llegado el momen-
to de mostrar su obraq, y estaba llena de miedo. Frente a ella, un auditorio lleno de criticos literarios que
aguardaban con IGpiz y libreta en mano y gesto muy serio. Ella saludé frente al micréfono y se le escapd
una risita nerviosa. Después, abrid su libro y comenz6 a leer en voz alta.

1. ;Qué supones que la protagonista haya pensado frente al pablico? Escribe tres pensamientos po-
sibles.

2. ;Como crees que estos pensamientos la hayan hecho sentir?

3. Ahora imagina que la protagonista, en lugar de sentirse atemorizada y nerviosaq, se siente segura,
motivada y feliz. Escribe tres pensamientos posibles, que le hayan ayudado a sentirse asi.
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Reafirmo y ordeno

{
Es normal que experimentes temor a la critica, ya que puedes sentirte expuesto y en riesgo de ser se-
Aalado o rechazado. Esto puede provocarte emociones como angustia, tristeza o enojo. Sin embargo, la
mayoria de las veces, este temor es causado por tus propios pensamientos. Intentar cambiar los que te
causan malestar por aquellos que te brindan seguridad y confianza puede ayudarte a manejar la critica
e incluso a aprender de ella, enriqueciendo asi tu vida emocional.

Escribe en un minuto queé te llevas de laleccion

La proxima vez que expongas un

tema en clase, pon atencién a tus Critica constructiva. Expresion res-
pensamientos. Detecta si te hacen petuosa de una opinion bien fundada
sentir inseguridad o te dan confian- que se emite con el objeto de contribuir
za. Haz un esfuerzo por modificar a mejorar aquello que se observa.

los que te provocan malestar por
otros que te reconfortan. Escucha
las opiniones de los demds sobre tu
trabajo y considera cudles pueden
enriquecerlo y cudles no. Comparte
esta experiencia con tus amigos o
tu familia.

ida diaria
Para tu vida dia Concepto clave é
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Lee con atencién el siguiente texto:

En la actualidad, los estudiantes de educaciéon media superior en México utilizan las redes
sociales de manera eficaz y creativa para llevar a cabo tareas escolares. Estas plataformas digita-
les se han convertido en herramientas esenciales en su proceso de aprendizaije, algunas maneras
como los estudiantes aprovechan las redes sociales para sus actividades académicas son:

m Compartir recursos educativos. Los estudiantes crean grupos privados en plataformas
como WhatsApp, Facebook o Telegram, donde comparten archivos, enlaces y documen-
tos relacionados con sus materias, esta colaboracion facilita el acceso a recursos de es-
tudio y fomenta el aprendizaje colaborativo.

B Resolucion de dudas. A través de grupos de estudio en redes sociales, los estudiantes
pueden plantear preguntas y dudas sobre temas escolares, los companeros de clase o
incluso personas que tienen conocimientos en el tema pueden proporcionar respuestas y
explicaciones Gtiles.

B Acceso a informacion actualizada. Los estudiantes siguen a instituciones educativas,
profesores y pdginas relacionadas con su drea de estudio en plataformas como Twitter o
Instagram, lo que les permite estar al tanto de noticias, eventos y tendencias relevantes en
Su campo académico.

B Plataformas de aprendizaije en linea. Ademds de las redes sociales tradicionales, mu-
chos estudiantes tienen acceso a plataformas de aprendizaje en linea como Google
Classroom, donde pueden acceder a materiales de clases, enviar tareas y participar en
discusiones con sus compareros y profesores.

En conclusion, los estudiantes de educacion media superior en México han integrado las redes
sociales de manera efectiva en su rutina académica, usan estas herramientas para acceder a
recursos, colaborar con sus companeros, resolver dudas, mantenerse actualizados y organizarse
mejor, lo que les permite ser mas productivos y exitosos en su educacion.

Texto adaptado con fines académicos.




Subraya la respuesta correcta a las siguientes preguntas referentes al texto anterior.

1. ;Como utilizan los estudiantes las redes sociales para compartir recursos educativos?

a) Comparten fotos personales y académicas como las que realizadas durante un evento deportivo.
b) Crean grupos privados para compartir archivos y documentos relacionados con sus materias.

¢) Publican memes y apuntes de recetas de cocina.

d) Utilizan Twitter para conectarse con universidades.

2. ;Qué funcion cumplen las redes sociales en la resolucion de dudas de los estudiantes?

a) Ayudan a organizar eventos sociales y encontrar colaboradores que apoyen con la planeacion de
Sus eventos y reuniones.

b) Facilitan la comunicacién con sus companeros de clase y de otras escuelas para organizar eventos
deportivos y culturales.

¢) Permiten alos estudiantes plantear preguntas y recibir respuestas de compafieros y personas con
conocimientos en el tema.

d) Ofrecen servicios de publicacion de tareas y apuntes en linea que faciliten sus tareas académicas.

3. ;/Por qué los estudiantes siguen a instituciones educativasy profesores en redes sociales como X (antes
Twitter) e Instagram?

a) Para encontrar recetas de los experimentos que publicas por estas redes sociales.

b) Para estar al tanto de noticias, eventos y tendencias en su campo académico.

¢) Para buscar consejos de las carreras que ofertan y de esa manera elegir una de ellas.
d) Para conocer los resultados de los eventos deportivos a los que asisten.
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Subraya la respuesta correcta a cada una de las siguientes preguntas.

1. Elige la opcién que relaciona las siguientes columnas.

Herramienta de trabajo colaborativo en linea Ejemplo
1. Herramienta de productividad a.Zoom
2. Comunicacién en linea b. Trello
3. Aplicacion colaborativa c. Workspace
a)la,2c, 3b b) 1b, 2¢c, 3a c)1c, 20, 3b d)1c, 2b, 3a

2. Elige la opcion que complete el siguiente enunciado.
El software es un tipode software disefiado para la creacién, manipulacion, reproduc-
cion y gestion de contenido que incluye elementos como texto, - . _ _,audioy_.
a) multimedia - imagenes - video
b) educativo - graficos - evaluaciones
¢) multimedia - graficos - evaluaciones
d) educativo - imdgenes - video

Observa y lee con atencion los enunciados del siguiente recuadro.

____________________________________________________________________________________________________

a) Multiples formatos de archivos b) Definicion de objetivos ¢) Interactividad
. d) Seleccionde tecnologia e) Ediciondemedios - f) Integracion de medios
3. ;Cudles de los enunciados del recuadro anterior, son caracteristicas del software multimedia?
a) A,B,C b)A,C.E C)B,EF d)B,D,F
4. ;Cudles son pasos para el disefio de software multimedia?
a) AB,C b)A CE C)B,EF d)B,D,F

5. Elige la opcion que complete el siguiente texto.

Un software es un programa o aplicacion informatica disefiado para mejorar
el estos programas pueden ser utilizados por maestros y estudiantes para mejo-
rar lacomprensiondeun__ en particular, fomentar la interaccion y el intercambio de

informacion y desarrollar habilidades

a) multimedia - lenguaie - texto - lectoras

b) educativo - aprendizaje - tema - cognitivas
¢) multimedia - aprendizaje - tema - cognitivas
d) educativo - lenguaie - texto -lectoras



Cultura

La Editorial Planea tiene como misién crear materiales diddcticos de calidad, con los contenidos adecuados
para impactar positivamente en la formacion de los estudiantes, desarrollando sus conocimientos, habilida-
des y actitudes, que los transformen en j6venes capaces de comprender su entorno e influir en él, aprender
de manera auténoma a largo de su vida, ser consciente de sus destrezas para resolver problemas y aceptar
retos que lo ayuden a alcanzar sus metas, ser sensibles al arte y sus expresiones, asimismo activar la partici-
pacién ciudadana que reafirme su conciencia civica y ética, fomentando una actitud respetuosa a la intercul-
turalidad, diversidad de creencias, valores e ideas, asumiendo un pensamiento critico que ayude al desarro-
llo sustentable de su comunidad.

El libro de Cultura digital 2, estd desarrollado bajo los Principios de la Nueva Escuela Mexicanaq, teniendo
como eje rector el Nuevo Modelo Educativo de la Educacion Media Superior y el programa de estudio por
progresiones, el cual propone los siguientes aprendizaijes trayectoria de este recurso sociocognitivo:

= Se asume como ciudadano digital con una postura critica e informada que le permite adaptarse
ala disponibilidad de recursos y diversidad de contextos.

= Utiliza herramientas digitales para comunicarsey colaborar en el desarrollo de proyectos y activi-
dades de acuerdo con sus necesidades y contextos.

= Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaije algoritmico.

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

En la Editorial Planea tenemos un compromiso por desarrollar materiales que cumplan con las
expectativas de las comunidades educativas.

Titulos relacionados
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