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• Comprender qué conocimientos tene­

mos de tecnología informática.
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5
• Comprender el roi de la tecnología en la 

vida diaria.

0.2 ¿Qué sabemos de informática? .......................... 6 • Descubrir qué cambios podría haber
en la educación a partir del uso de la 
tecnología.

• Profundizar el conocimiento del manejo
de la computadora, sus periféricos y el 
software básico.
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Un cuento del futuro

El Hombre Bicentenario (Fragmento)
Las tres Leyes de la robótica:
1. Un robot no debe causar daño a un ser humano 

ni, por inacción, permitir que un ser humano su­
fra ningún daño.

2. Un robot debe obedecer las órdenes impartidas 
por los seres humanos, excepto cuando dichas 
órdenes estén reñidas con la Primera Ley.

3. Un robot debe proteger su propia existencia, 
mientras dicha protección no esté reñida ni con 
la Primera ni con la Segunda Ley.

-  Gracias —dijo Andrew Martin, aceptando el 
asiento que le ofrecían. Su semblante no delataba 
a una persona acorralada, pero eso era.

En realidad su semblante no delataba nada, pues 
no dejaba ver otra expresión que la tristeza de los ojos. 
Tenía el cabello lacio, castaño claro y fino, y no había 
vello en su rostro. Parecía recién afeitado. Vestía anti­
cuadas, pero pulcras ropas de color rojo aterciopelado.

Al otro lado del escritorio estaba el cirujano, y la 
placa del escrito Incluía una serle indentificatoria de 
letras y números, pero Andrew no se molestó en leer­
la. Bastaría con llamarle “doctor” .

-  ¿Cuándo se puede realizar la operación doctor? 
—preguntó.

El cirujano murmuró, con esa Inalienable nota de res­
peto que un robot siempre usaba ante un ser humano:

-  No estoy seguro de entender cómo o en quién 
debe realizarse esa operación, señor.

El rostro del cirujano habría revelado cierta res­
petuosa intransigencia si tal expresión —o cualquier 
otra— hubiera sido posible en el acero Inoxidable con 
un ligero tono de bronce.

Andrew Martin estudió la mano derecha del robot, 
la mano quirúrgica, que descansaba en el escritorio. 
Los largos dedos estaban artísticamente modelados en 
curvas metálicas tan gráciles y apropiadas que era fácil

imaginarlas empuñando un escalpelo que momentánea­
mente se transformaría en parte de los propios dedos.

En su trabajo no habría vacilaciones, tropiezos, 
temblores ni errores. Eso iba unido a la especializa- 
ción tan deseada por la humanidad, que pocos ro­
bots poseían ya un cerebro independíente. Claro que 
un cirujano necesita cerebro, pero éste estaba tan li­
mitado en su capacidad que no reconocía a Andrew. 
Tal vez nunca le hubiera oído nombrar.

-  ¿Alguna vez ha pensado que le gustaría ser un 
hombre? —le preguntó Andrew.

El cirujano dudó un momento, como si la pregun­
ta no encajara en sus sendas positrónicas.

-  Pero yo soy un robot, señor.

-  ¿No sería preferible ser un hombre?

-  Sería preferible ser mejor cirujano. No podría serlo si 
fuera hombre, solo si fuese un robot más avanzado.

Me gustaría ser un robot más avanzado.

-  ¿No le ofende que yo pueda darle órdenes, que 
yo pueda hacerle poner de pie, sentarse, moverse 
a derecha e izquierda, con solo decirlo?

-  Es mi placer agradarle. Si sus órdenes interfiriesen 
en mi funcionamiento respecto de usted o de cual­
quier otro ser humano, no le obedecería. La Primera 
Ley, concerniente a mi deber para con la seguridad 
humana, tendría prioridad sobre la Segunda Ley, la 
referente a la obediencia. De no ser así, la obediencia 
es un placer para mí... Pero ¿a quién debo operar?

-  A mí.

-  Imposible. Es una operación evidentemente dañina.

-  Eso no importa —dijo Andrew con calma.

-  No debo infligir daño —objetó el cirujano.

-  Aun ser humano no, pero yo también soy un robot.

El hombre bicentenario, Isaac Asimov, 
Ediciones B, Madrid, 1994],

Este cuento, del que solo se reprodujo el primer capítulo, tiene una historia. “En 1976, con motivo de la celebración 
del segundo centenario de la independencia de los Estados Unidos, se encargó a varios autores que escribieran 
algún relato corto con el tema The Bicentennial Man, el cual podía desacollarse libremente. Lo interesante es que en 
inglés esta expresión puede interpretarse como ‘el hombre del bicentenario’ (la vida de la gente en los EE.UU. Dos­
cientos años después de la declaración de la Independencia de ese país, como ocurrió en la Argentina en 2010) o

2



Capítulo 0 - Un cuento del futuro

como ‘el hombre bicentenario’ (un hombre que llega a vivir doscientos años). Jugando con esta ambigüedad, Asimov, 
que fue uno de los autores que recibió aquel encargo, renunció a hacer un ensayo sociológico y, argumentando que 
‘un hombre no podría vivir tanto tiempo’, escribió un relato corto acerca de un robot que poco a poco va asimilando 
el mundo de los seres humanos hasta el punto de desear ser reconocido como uno de ellos, lo cual lo lleva a luchar 
por obtener su humanidad de manera legítima”.
Esto también dio lugar a un libro, escrito con posterioridad, y a dos películas, que fueron difundidas con mucho éxito.

[Tomado de: es.wikipedia.org/wiki/ELhombre_bicentenario].

Actividad

Señalé cuáles de las siguientes afirmaciones son verdaderas (V) y cuáles, falsas (F), teniendo en 
cuenta que el cuento se desarrolla en un futuro hipotético.

En las Leyes de la robótica, el hombre debe proteger a la maquina.
Los robots deben obedecer siempre las ordenes de los humanos.
El cirujano era un robot disfrazado.
Los rostros de los cirujanos eran siempre bronceados.
Las manos de los robots eran de acero inoxidable.
El robot refería ser hombre antes que un mejor cirujano.
La obediencia es una capacidad solo humana.
Los robots deben respetar la seguridad humana.
Los robots cirujanos no pueden causar daño.

Andrew era un robot.

Contestemos las siguientes preguntas con nuestras propias palabras:
• ¿Quién fue Isaac Asimov?

• ¿Qué otros libros escribió?

• ¿Qué películas se filmaron en base a sus cuentos y novelas?

• ¿Creés que es posible que los robots reemplacen algún día a los seres humanos en tareas 
delicadas, como son las cirugías médicas?

• La humanidad continúa desarrollando aparatos que realizan cada vez más tareas. ¿Crees que 
el futuro va a ser mejor así?

Estas preguntas y sus respuestas se pueden escribir en una hoja y luego pasarlas a un archivo de 
texto. Por ahora no son importantes las formas, sino que vayamos familiarizándonos con los textos, 
por un lado, y con nuestras computadoras, por otro.

Es muy importante que guardemos los resultados de este trabajo. Si lo hacemos en papel, dale al 
profe ese ejercicio indicando tu nombre y apellido, curso y turno.

Si lo podemos hacer en un archivo, deberás grabarlo con tu apellido y nombre en el lugar que te 
lo indique el profe.
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~ J  0.1 Propuesta X

La escuela está cambiando sus formas y, de un modo más visible, sus herramientas. Las computadoras han venido 
para quedarse y los alumnos ya disponen masivamente de ellas.

Los alumnos de hoy habitan el mundo de la ciberenseñanza. Vamos a leer un relato de cómo se llega a ser un 
“ciberestudiante” .

0.1.1 La ciberescuela

En la escuela tradicional se lee un texto en un ambiente limitado por paredes, con bancos y sillas donde ubicarnos y con un 
profe que guía. La ¡dea de que el aprendizaje tiene que ocurrir únicamente en un aula física es, a estas alturas, incompleta.

• En la ciberescuela, el aprendizaje se da durante las 24 horas y es mejor para quienes tienen acceso a las herramientas 
de las TIC (Tecnologías de Información y la Comunicación).

• Un compañero motivado por las nuevas tecnologías llega a la casa, se sienta frente a la computadora a trabajar en su 
proyecto de clase y asume una responsabilidad por lo que está haciendo.

• Los alumnos aprenden que el conocimiento que adquieren lo deben aplicar dentro y fuera de la escuela. Así lo hace la 
metodología de la ciberescuela. Cada ciberestudiante tiene la responsabilidad de crear su propio proceso de aprendi­
zaje. Existe un tutor, pero la responsabilidad y el interés principal es del ciberestudiante.

• A partir de aquí todo es nuevo. Por ejemplo, los estudiantes de la ciberescuela trabajan con las nuevas tecnologías 
de Educación Virtual Complementaria y en la escuela pueden conectar su netbook a la red; es ahí donde los grupos 
interactúan como pares.

• Hay profesores que proveen el contexto o la asistencia, pero no hay clases en las que solamente el profe habla y los 
alumnos escuchan.

n Actividad

La escuela del relato está pensada para un futuro 
cercano. Tal vez ya esté entre nosotros. Señalá cuáles 
afirmaciones son verdaderas y cuáles, falsas.

En las ciberescuelas no hay paredes ni bancos.
La nueva enseñanza se da en todas partes, no 
solo en la escuela.
La compu se usa tanto en la escuela como en la casa.
El ciberestudiante tiene nuevas responsabilidades.
Cada ciberestudiante arma su forma de aprender.
En la ciberescuela no hay profes, solo tutores.
En la ciberescuela la educación virtual es obligatoria.
En la ciberescuela todas las compus están 
conectadas a la red.
Los ciberestudiantes interactúan entre ellos.
Las clases en la ciberescuela las da un solo profesor.

Es muy importante guardar los resultados de este trabajo.

Tenemos la oportunidad de hacer más 
rápido y entretenido el aprendizaje, a 
pesar del caos y la sobreabundancia 
de conocimiento e información. Casi en 
forma instantánea estamos en condicio­
nes de acceder a cualquier tema si sa­
bemos buscarlo en la Web. El problema 
es cómo aprender algo útil en medio de 
tanta información y cómo tomamos el 
control de esa información.

Se sabe que no a todos los estu­
diantes, nuevos o con más expe­
riencia, les agrada leer.
Esto forma parte del fenómeno de 
una nueva generación visual que 
no está muy alentada a leer.
Se sabe que lo que hacen es leer 
de una forma más abreviada.
Los nuevos estudiantes leen 
menos libros, pero cuando se in­
teresan en un tema lo investigan 
en profundidad, desde diferentes 
fuentes, no sólo en los libros, sino 
consultando por Internet.

I
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■

Actividad grupal X

Vamos a hacer el segundo trabajo. Contestemos las siguientes pregun­
tas con nuestras propias palabras.

• ¿Es verdad que los jóvenes como vos leen cada vez menos?
Contanos tu opinión.

• Los chicos de hoy tienden a recibir mucha información visual.
¿Pertsás que en el futuro se va a dejar de leer? ¿Por qué?

Asegúrense de que las fuentes de consulta son confiables. Pídanle al do­
cente que les sugiera de dónde se puede obtener información fidedigna, 
ya sea de libros, enciclopedias o de internet cuando esté disponible.

Como en la Actividad anterior, estas preguntas y respuestas se pue­
den escribir en una hoja y luego pasarlas a un archivo de texto. Recor­
demos que, por ahora, no son importantes las formas. Aquí sólo es importante que vayamos practicando con 
los textos, por un lado, y con nuestras computadoras, por otro.

Es fundamental que guardemos los resultados de este trabajo. Si lo hacemos en papel, dale al o la profe ese 
ejercicio indicando tu nombre y apellido, curso y turno.

Si lo podemos hacer en un archivo digital, deberás grabarlo con tu apellido y nombre en el lugar que te lo 
indique el o la profe.

• Buscá información sobre alguna enciclopedia digital en español que esté disponible en la Web y coméntala.

• Buscá información sobre cuántos chicos tienen acceso a Internet en nuestro país y cuál es la proyección 
para los próximos años.

V.................................................................................................................................................................................................................. ...............J

Siempre fíjate de quién es la página.
Si es estatal o de algún organismo 
internacional como la ONU.

v Z L  ........ ........ .............. ...✓

r © -------------- '
Traté de evitar como fuente de datos 
científicos revistas de modas o de la 
farándula

V  '....... ...........

0.1.2 Reconocimiento de dispositivos electrónicos

□ Actividad

En nuestras casas y escuelas estamos rodeados de aparatos electrónicos que muchas veces se 
asocian a las computadoras, aunque todos ellos no hacen lo mismo que una PC.

Contanos con tus propias palabras en qué se parecen estos aparatos a una compu.
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0.2 ¿Qué sabemos de informática?

Una nueva computadora puede estar 
equipada con LibreOffice, ia alter­
nativa libre y gratuita a la suite MS 
Office.

LibreOffice MS Office

Base Access
Cale Excel
Draw Paint+

Impress PowerPoint
Math Editor de ecuaciones
Writer Word

6
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Actividad

Para hacer en casa y traer en la próxima clase:

Al final, cuando teníamos nuestra máquina armada y preparada para jugar, nos recomendaron algunas 
tareas básicas. Contanos con tus propias palabras:

1
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•  ¿Por qué es importante un antivirus?

• ¿Qué es un router?

• ¿Para qué se hace un backup?

• ¿Cómo se configura el correo electrónico?

• ¿Cómo se busca el mapa de mi casa en Internet?

• ¿Cómo se instala una impresora?

• ¿Qué debo hacer para conectarme al WiFi?

V__________________________________________________________________________ ______J
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• Comprender la relación entre la Investi­
gación científica y la ciencia aplicada.

• Entender cómo se maneja la informa­
ción en una computadora.

• Poder distinguir y utilizar las partes bási­
cas de una computadora actual.

• Utilizar las plataformas básicas que 
tienen las computadoras actuales.

• Desarrollar habilidades en ei uso de los 
programas básicos de ofimática.
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¿Qué vamos a aprender en este capítulo?
~\

Las nuevas tecnologías informáticas han revoluciona­
do la forma y el contenido de la educación, el mun­
do del trabajo, las maneras de comunicarnos, y los 
medios de acceder a la Información. Transitamos una 
época caracterizada por la utilización masiva de com­
putadoras personales, ya sea en su formato de escri­
torio o bien como notebooks, o la versión más peque­
ña de estas, las netbooks. No podemos estar ajenos 
a este cambio, y así como nuestros padres debieron 
aprender a leer y escribir, debemos encarar aprendiza­
jes nuevos manipulando esos aparatos. Pero no basta 
con saber usarlos, también hay que entender el futuro 
de estas tecnologías, así como su origen, su lógica y 
lo que nos proponen. Las computadoras han llegado 
para quedarse y serán nuestras compañeras de ruta.

Analizaremos la relación entre ciencia y tecnolo­
gía mientras procuramos entender cómo funciona 
un sistema informático, de qué forma se manejan los 
datos para transformarse en información, cómo es la 
parte física y la parte lógica de una computadora, qué 
programas las manejan y cuáles usamos nosotros -el 
uso básico de las herramientas más comunes-, sa­
beres imprescindibles para usar un equipo. Esto nos 
permitirá adentrarnos en un mundo de construccio­
nes casi infinitas, con un horizonte que cada vez es 
más amplio.

Aquí empezamos el nuevo camino. Adelante.

1.1 comienzo x

¿Cómo llegó la tecnología digital a cambiar la vida de las personas?

Toda tecnología tiene su base en la ciencia. Es muy difícil definir “ciencia” sin abordar con­
ceptos filosóficos complejos; no obstante, Wikipedia [http://es.wikipedla.org/wlkl/Clencla] 
ofrece una definición bastante simple, consúltenla. El siguiente QR te lleva a la página 
mencionada.

Conjunto de 
conocimientos

I Organizados |
l sistemáticamente J

que se obtienen mediante

y de los cuales se...

*

Los conocimientos se obtienen por 
observación, esto quiere decir que 
alguien estuvo observando lo que 
pasaba con una determinada cosa, 
luego trató de entender cómo y por 
qué sucedía eso, e intentó encontrar 
un patrón que estableciera el com­
portamiento de esa cosa.

V.................... .................... J

http://es.wikipedla.org/wlkl/Clencla
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Para hacer esto utilizó otras cosas que ya sabía, por eso los conocimientos no están aislados, sino que se apo­
yan unos a otros. Los científicos utilizan las hipótesis, que son un planteo de algo supuesto, que alguien piensa para 
tratar de resolver algún problema científico, que luego intentará demostrar. Ese planteo permite realizar esquemas, 
establecer principios generales que permitirán luego entender esa cosa que se estudiaba.

Hasta aquí la ciencia se ocupa de pensar las cosas. Pero para que esas cosas funcionen nos servimos de la 
tecnología.

¿Qué es la tecnología?
Entendemos la tecnología  como la intervención responsable del hombre sobre el entorno natural con el fin de au­
mentar su bienestar y satisfacer sus necesidades; para eso el hombre utiliza los conocimientos que ya tiene más los 
que va aprendiendo a medida que va descubriendo cosas.

Si decimos In tervención responsab le  podemos pensar en que la tecnología modifica el mundo donde vivimos 
y que esa modificación debe pensar las consecuencias de lo que hace. Si leemos que esto se realiza mediante la 
utilización de conocimientos, vemos en parte cuál es el sentido de la ciencia, que primero estudió lo que vamos a 
aplicar, y al final la tecnología no es sólo de los artefactos sino de otros objetos, como sistemas y formas de hacer 
las cosas.

La tecnología aplica los conocimientos científicos y e influye en la vida de las personas otorgando bienestar. A 
veces, es al revés, porque algunos desarrollos tecnológicos permiten a la ciencia descubrir otros conocimientos. Por 
ejemplo el telescopio o el microscopio que son productos tecnológicos que permitieron a los científicos ampliar el 
campo de la micro observación y la exploración del cosmos.

Tanto la ciencia como la tecnología tienen objetivos en común:

• Mejorar las actividades productivas (pesca, minería, agricultura, fertilizantes, etc.)

• Crear bienestar a los seres humanos (medicamentos, vacunas, instrumentos médicos e precisión, etc.)

• Facilitar la comunicación entre las personas (telégrafo, teléfono, satélites, etc.)

Definiciones

Ciencia Conjunto de conocimientos obtenidos mediante la observación y el razonamiento, sistemáticamen­
te estructurados y de los que se deducen principios y leyes generales.

Técnica Conjunto de procedimientos y recursos de que se sirve una ciencia.

Tecnología Conjunto de teorías y de técnicas que permiten el aprovechamiento práctico del conocimiento 
científico.

Siglas

TIC
Tecnologías de la Información y la Comunicación (es el conjunto de tecnologías que permiten adqui­
rir datos, almacenarlos, manipularlos y transmitirlos en forma de textos, imágenes, sonidos). Incluye 
los medios masivos de comunicación (la radio, el diario, la tele, etc.).

NTIC Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación (son los mismos procesos que en el anterior, 
pero la diferencia es que para realizar estos procesos se utilizan las tecnologías digitales).

NTIT Nuevas Tecnologías de la Información y las Telecomunicaciones (aquí se engloban las tecnologías 
de la comunicación informática, los medios de comunicación digital y el uso social de estas redes).

NTICx
Nuevas Tecnologías de la Información y la Conectividad (involucra a las tecnologías digitales que 
permiten que las personas puedan estar conectadas para trabajar, estudiar, relacionarse, aprender, 
entretenerse y tener una vida en línea).

■
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Actividad

No todos los descubrimientos científicos se han 
utilizado en beneficio de la humanidad.

Si pensamos en cuales fueron las consecuencias de las creaciones científico-tecnológicas vemos que 
son muchas. Entonces, te proponemos que completes el cuadro con tus puntos de vista.

Suceso Consecuencia positiva Consecuencia negativa

Cultivo intensivo

Uso de 
fertilizantes

Uso de petróleo

Extracción de 
cobre
Manipulación 
del átomo
Clonación de 
células

Baterías y pilas

Uso de insecti­
cidas

Lanzamiento de 
satélites

Encontré al menos diez ejemplos de conocimientos que ayudaron al hombre a crear su mundo. 
Trata que algunos de ellos sean argentinos.

El cuadro y el texto deberán ser escritos en un archivo creado con un procesador de textos, con 
tipo de letra Verdana de tamaño 12, alineación justificada y uso de viñetas. Guárdalo donde te 
indique el profe. ¡No te olvides de indicar tu nombre, año y división!.

mu

Algunos sitios para recorrer:

http://www.industria.gob.ar/tecnopolis/2014/08/26/descubri-inventos-argentinos-que-cambiaron-al-mundo/

http://www.infobae.com/2005/06/01/187075-los-mejores-inventos-argentinos-la-historia

http://www.industria.gob.ar/tecnopolis/2014/08/26/descubri-inventos-argentinos-que-cambiaron-al-mundo/
http://www.infobae.com/2005/06/01/187075-los-mejores-inventos-argentinos-la-historia


1.2 Transformación de la información en el mundo digital x

La palabra “dato” viene del latín da tum  que significa “lo que se da”. Lla­
mamos dato a un documento, un trozo o una parte de Información que 
permite, junto a otros datos, llegar al conocimiento de algo. Por ejemplo, 
cuando se descubre a un asesino gracias a los datos que aporta un tes­
tigo.

Esta materia NTICx está muy reiacionada con la Informática, y para 
esta ciencia, los datos son expresiones generales, que utilizan los algo­
ritmos para operar. Estos datos deben presentarse de tal manera que 
puedan ser tratados por una computadora. Por eso acá tampoco los 
datos por si solos representan información. Sino hasta después de que 
son procesados.

Conjunto de datos (no
tienen sentido por sí solos).

Días Temperaturas
Lunes 26"
Martes 2 r
Miércoles 29°
Jueves 30,2°
Viernes 31,5°

Información: los datos ordenados, 
secuenciados, adquieren sentido.

El dato por sí solo no aporta sig­
nificado a algo, no tiene sentido 
en sí mismo, porque son trozos 
de información parciales, sueltos, 
mezclados, pero si ese dato está 
relacionado a otros y está secuen- 
ciado, ordenado y asociado a otros, 
entonces si adquieren sentido, y en­
tonces es ahí cuando se transforma 
en información.
La información sirve a las personas 
para la toma de decisiones.

....... ........_ _________ J

Entrada Proceso Salida
Ingresan Sale

datos información

Actividad

.

En el diccionario de la Real Academia Española aparecen dos acepciones de la palabra “Algoritmo”. 
Son las siguientes:

algoritmo.
(Quizá del lat. Tardío ‘algobarismus, y este abrev. Del ár. clás. hisábulgubár ‘cálculo mediante cifras 
arábigas’).

7. m. Conjunto ordenado y  finito de operaciones que perm ite hallar la solución de un problema.

2. m. M étodo y  notación en las distintas formas del cálculo.

¿Cuál creés que se ajusta mejor al concepto que estamos trabajando y por qué?
Respondé estas preguntas en un documento de un procesador de textos que contenga tu nom­

bre, año y división, en el lugar que te indique el profe.
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Actividad

¿Sabías que el 97 ,5 % del 
agua disponible en el mundo 
es salada?
Solo el 2 ,5% restante es apto 
para el consumo humano.
Desde 1950 el consumo 
de agua en el mundo se 
ha triplicado.
El 40% de los habitantes no 
tiene el agua necesaria para su 
aseo.

En los próximos 20 años la can­
tidad de agua disponible para 
todos decrecerá en un 30%.

Respondé en un documento de texto.

• ¿Cuántos datos hay en el texto de la 
izquierda?

• ¿Todos ellos significan algo?

• Si se lee uno solo de esos datos, 
¿tiene algún significado?

• Si se intercambian los datos, ¿se 
mantiene el sentido original de la infor­
mación?

• Respondé estas preguntas en un 
documento de un procesador de 
textos que contenga tu nombre,año y 
división y guárdalo en donde te indi­
que el profe.

1.2.1 ¿Qué es la información?
En la naturaleza muchas especies transmiten información entre sus pares, 
para su supervivencia. El hombre también lo hace, solo que con símbolos 
y significados más completos. Así se constituye un lenguaje común para 
la sociedad.

En el cuerpo humano, los datos son recibidos a través de los sentidos 
(sonidos, colores, luces, olores, etc.) y una vez que estos son integrados, 
terminan generando una información (hace calor, está lloviendo, es un 
incendio, etc.) que luego le servirá a esa persona para tomar decisiones 
(salir corriendo, quedarse quieto, abrigarse, ponerse a la sombra, etc.).

El acceso a la información y la manera en que se almacena fue cam­
biando a lo largo de la historia de la evolución de la raza humana. En la 
edad media había bibliotecas solo en los monasterios.

Pero incluso antes de eso no existían los libros, entonces se usaban 
otros lugares donde guardar información (en tablillas recubiertas con 
yeso, tallados en piedra, sobre cueros de animales, etc.); hoy usamos un 
pendrive.

La información es un conjunto de datos 
ordenados, organizados, secuenciados, 
presentados de cierta manera que per­
mitirá resolver problemas y fundamen- j 
talmente servirá para la toma de deci­
siones. La información aporta sentido y 
significado a las cosas, por eso, la base 
del conocimiento y del pensamiento de 
humano está sostenida en conjuntos de

La información permitirá que las perso­
nas cambien sus pensamientos e ideas, 
puesto que cuanta más información 
posea cada persona, se sabe que más 
conocimientos obtendrá. Esto posibili­
tará entonces mejorar el lenguaje, por­
que, a más Información, más palabras 
tendrá a su alcance para utilizar.

V_________  ....... ____
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Actividad

Hacé un recorrido por las distintas épocas y buscá información para completar la tabla.
Pedile ayuda al profe para que te indique dónde buscar, como puede ser en libros de la biblio, 

enciclopedias o en Internet, si tenés acceso.Armá un cuadro utilizando texto e imágenes, como el 
siguiente:

Imagen Época Descripción

i" 'ATTESI rVk o!
r r r f r C ^ É * 7  a l iS i ' i í  t

Egiptografía

i s

Civilización
incaica

m *  *  1  x Í
%  f i  H

Escritura
china

¿íiAtt tVfiañala Afecta.
/ ,  /m  f i f t / t  í i i ' / f t

Escritura
española
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1.3 ¿Qué es una computadora?

Ya hace algún tiempo que en la escuela tenemos computadoras que usamos para ha­
cer trabajos prácticos, investigar o aprender. A veces las queremos, y otras, cuando se 
“cuelgan”, las odiamos. Estamos hablando de las PC, netbook, notebook, o como las 
llaman en otros lugares: ordenadores.

La computadora es la parte “dura” de un sistema informático, lo que se conoce 
como hardware. Se trata de componentes electrónicos que necesitan de la parte “blan­
da” o software para poder funcionar.

Siempre que hablemos de una computadora, para entender como funciona, dividimos 
sus componentes en dos partes: HARDWARE (“parte dura” que es el equipo en sí, todos los 
componentes eléctricos y electrónicos que la Integran) y SOFTWARE (“parte blanda”, que son 
los elementos que hacen funcionar el equipo: sistema operativo, archivos, programas, etc.).

Las computadoras más conocidas son las de escritorio o PC (Personal Computer) 
que inicialmente fabricó la empresa IBM. Pero hay otras más grandes, llamadas Main- 
Frame; y otras más chicas, como las portátiles (notebooks y netbooks), como las que, 
en la Argentina, entrega el Ministerio de Educación. Pero incluso hay otras mucho más 
chicas y portátiles, como los teléfonos celulares inteligentes.

Todas necesitan de un sistema operativo (SO) para funcionar, de los que hay varios 
tipos: los de libre distribución, como los basados en Linux (Debían, Ubuntu, etc.) y los 
que para su uso requieren de una licencia, como los de Microsoft (Windows XP, Seven, 
8 y 10), o los de Apple (iOS 7, 8, 9), entre otros. Los equipos de computación pueden 
ser fabricados por empresas de marca (HP, Compact, Sony, etc.) o bien por empresas 
locales más pequeñas de diferentes marcas, a estos se los llama clones.

1.3.1 Partes de una computadora
Zl

1. Monitor.
2. Placábase.
3. Procesador.
4. Puertos ATA.
5. Memoria principal (FíAM).
6. Placas de expansión 

(slots).
7. Fuente eléctrica.
8. Unidad óptica CD/DVD.
9. Disco duro.
10. Teclado.
11. Mouse (ratón).

La computadora está formada por la CPU (Unidad Central de Procesamiento) que se 
encuentra dentro del gabinete o caja, más otros elementos que la hacen funcionar y se 
denominan periféricos. Hay de dos tipos:

%

Hay distintos tipos 
de computadoras.

Teléfono celular 
inteligente

Notebook PC
Y.................... ............

• De entrada: son los encargados de Ingresar datos a la CPU, que luego se procesan (teclado, mouse, escá­
ner, Webcam, micrófono).

• De salida: sirven para mostrar la información procesada por la computadora (monitor, impresora, parlantes).
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Hay dispositivos que son tanto de entrada como de salida, porque pueden hacer las dos funciones, leer datos y 
guardar información (discos rígidos, memorias, y otras unidades de almacenamiento).

También hay periféricos que permiten la comunicación entre computadoras, por lo tanto estos pueden enviar y 
recibir datos e información (módem, placa de red, puertos de conectividad, etc.).

1.3.2 El interior de la computadora
Dentro del gabinete se encuentra la placa madre o (mother- 
board) que es un conjunto de circuitos integrados, chips y co­
nexiones entre el microprocesador, que cumple la función de 
CPU y los distintos dispositivos periféricos. Además, esta placa 
posee ranuras o slots que son puertos de expansión (para co­
locar más memorias y otros periféricos como placas de video, 
de sonido, de red, discos rígidos, grabadora de DVD, etc.) Al­
gunas placas madres vienen con todos estos elementos integrados, en otras se pueden agregar aparte.

También encontramos diferentes puertos con salida al exterior, como los USB (Bus Serial Universal) para conec­
tar impresoras, teclado, mouse, cámaras.

El microprocesador o CPU (C entra l P rocessing Unit, Unidad Central de Procesamiento), 
es “el cerebro digital de la computadora”, porque realiza todas las operaciones matemá­
ticas que suceden en la computadora y controlar los flujos de la Información. Como se 
trabaja en sistema binario (ceros y unos), procesar información digital es realizar diferentes 
cálculos y operaciones matemáticas. El procesador realiza muchos cálculos por segundo, 
por eso su temperatura aumenta y hay que refrigerarlo con un ventilador (cooler). Los 
principales fabricantes de microprocesadores son Intel y AMD.

Hay varios tipos de memorias en la computadora, la RAM (Random A ccess M em ory, Memoria 
de Acceso Aleatorio) es una de las principales y más importantes, porque mientras la CPU reali­
za los procesamientos necesita guardar resultados temporales en esta. Por ejemplo, si estamos 
escribiendo un texto, los datos van del teclado a la CPU y esta los almacena transitoriamente 
en la memoria RAM. Estos datos se podrán guardar luego en un archivo en el disco, pero si 
se apaga la computadora, la memoria RAM se vacía, con lo cual se pierden los datos que ha­
bíamos escrito. Cuanta más memoria RAM tenga una PC, mejor será su desempeño en estos 
procesos. El tamaño de la memoria RAM se mide en bytes (kilobytes, megabytes, gigabytes...).

El disco rígido (hard dlsk) es un periférico de entrada/salida que se encuentra situado en 
el gabinete de la PC, y es adonde se guardan los archivos que poseen Información, el 
sistema operativo y los programas que tiene Instalados la computadora. A mayor tamaño 
del disco, mayor será la capacidad para guardar cosas y el volumen de un disco se mide 
también en (gigabytes, terabytes, etc.).

ó © --------- ------------
Para saber más sobre los chips, andá a 
http://es.wikipedia.org/wiki/CircuitoJntegrado

V .......................... ..... .J

Las unidades de lectura y almacenamiento ópticos, son dispositivos periféricos que per­
miten guardar o leer datos e información en discos como CD, DVD, BluRay, que se llaman 
ópticos, porque se utiliza la luz de un rayo láser para grabar o leer en ellos.

http://es.wikipedia.org/wiki/CircuitoJntegrado
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1.3.3 Lo de adentro...

1. Zócalo (socket) para el procesador. 9. Conectar CPU fan.

2. Ranuras {slots) DIMM para memoria RAM. 10. Ranuras PCI (Peripheral Component Interconnect).

3. Conexión con disquete (disco floppy). 11. Ranura PCI express.

4. Conexión con la fuente de poder (24 pines ATX). 12. Conectares para el monitor.
5. Conectares SATA (serial ATA) (disco duro). 13. Chip de la tarjeta de red Integrada.
6. Manejador de controladores. 14. Chip del audio Integrado.
7. Chip del BIOS (basic input/output system). 15. Conectares para periféricos (PS/2, teclado,

8. Batana (pila) del CMOS-BIOS. mouse, puerto de serie, puerto paralelo, USB, 
ethernet, audio, etcétera
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1.3.4 ¿Qué es una infografía?
La infografía es un medio para informar de manera vi­
sual, es una representación gráfica, que puede utilizar 
ilustraciones, textos, fotos y gráficos, diseñada para 
contar una historia, mostrar los sucesos de un aconteci­
miento, o un evento (un accidente aéreo, un terremoto, 
el crecimiento de la población, los goles de un futbolista 
a lo largo de un campeonato, etc.) Utiliza mapas, esta­
dísticas, diagramas, narraciones, descripciones, repre­
sentadas gráficamente.

Hay muchos ejemplos en diarios, revistas, enciclo­
pedias, y hasta en la televisión los noticieros a veces la 
utilizan para narrar algunos acontecimientos.

Los elementos que la componen son:

• Titular: identifica el contenido de la infografía.

• Información visual: son . los elementos que le 
dan forma (mapas, fotos, tablas, gráficos, es­
quemas, ilustraciones, etc.)

• Texto: dan complemento a los gráficos, ayudan­
do a transmitir los conceptos. Son muy resumi­
dos y acompañan a las imágenes.

Para crear una infografía...

1. Observar y analizar diferentes tipos de infogra- 
fías, tanto en medios impresos como digitales 
(enciclopedias, Internet.

2. Armar un borrador (figura) con la ubicación y 
distribución de los diferentes elementos que in­
tegrarán la infografía.

3. Recopilar material de distintas fuentes (la car­
peta, diarios, revistas, enciclopedias, dicciona­
rios o Internet).

4. Recopilar imágenes, que podés buscar en 
Internet, o bien obtenerlas escaneando o con 
cámara fotográfica digital.

5. Configurar el espacio de trabajo: de acuerdo 
con la cantidad de información que se quiere 
mostrar: seleccionar el tamaño del papel (oficio, 
carta, A4, etc.), su orientación (horizontal o verti­
cal) y configurar los márgenes de la página.

6. Colocar los elementos en la página: las Imá­
genes previamente seleccionadas y almacena­
das en el disco, como los gráficos, las tablas, 
las formas, los objetos gráficos como WordArt 
y todos los elementos que se utilizarán en la ¡n- 
fografía. Una vez ubicados los objetos, se com­
pletan los cuadros de texto con la información
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Tomado del diario “Sport” de Barcelona del 
14/1/2011, versión digital
[http://www.sport.es/default.asp7idpublicacio_ 
PK=44&idioma=CAS&idtipusrecurs_ 
PK=7&idnoticia_ PK=734650].

Cuando tomes información de otro lado -diarios, revis­
tas, libros- siempre tenés que citar la fuente. Hay una 
cuestión legal que el profe te va a explicar.
Con las imágenes también tenés que mencionar la fuen­
te o pedir autorización.
Fíjate que debajo de la info de Messi se citó la fuente.

Titular
de la infografía

Otras
imágenes

| Otras | 
i imágenes J

Información 
en tablas

Texto con
imágenes iconográficas 

Texto con
imágenes iconográficas

ky© s ^
Info 1 Info 2 Info 3 Info 4

http://www.sport.es/default.asp7idpublicacio_
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correspondiente. Después se aplican formatos 
a los textos y se hacen ajustes en las propieda­
des de las imágenes (brillo, contraste, tamaño, 
ajuste con el texto en la página, etcétera).

7. Llenen un encabezado del documento con su 
nombre y división, luego guárdenlo o súbanlo al 
blog de la división.

Es mejor no componer los textos di­
rectamente en la página, sino utilizar 
cuadros de texto o formas a las que 
se les agregará el texto. Esto facilita 
la ubicación de esos elementos con 
el mouse.

V ..................J

Se puede utilizar alguna herramienta en la nube para crear infografías, como: http://piktochart.com/

http://piktochart.com/
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1.4 La información digitalizada

Las computadoras funcionan mediante señales electrónicas que se inter­
pretan como números. En otras palabras, requieren información digitali­
zada.

Hay diferentes formas de digitalizar información, según de qué tipo 
sea esta.

• Una fotografía en papel suele digitalizarse con un escáner.

• Para el sonido se emplea un micrófono, que lo transmite a la placa 
de sonido donde se digitaliza.

• Los documentos de texto en papel, como los libros, suelen di­
gitalizarse empleando sistemas OCR (op tica l cha rac te r recogn i- 
tion  o reconocimiento óptico de caracteres), que reconocen los 
símbolos escritos y los convierten en caracteres editables en la 
computadora, casi siempre en un procesador de textos.

X

Digitalizar es la acción de convertir 
información analógica en una serie 
de valores numéricos. Por ejemplo, 
un escáner capta la información con­
tenida en una foto y transforma esos 
datos en números, que una máquina 
puede intrpretar y mostrar en un 
monitor.

\ __________________________ J

La información digital es la única que 
una computadora puede procesar ge­
neralmente en el sistema binario, que 
es un sistema de numeración constitui­
do por dos números: el cero y el uno.

V________ __ _____________ J

¿Qué elementos de esta lista representan información digital?

□ Un ticket de supermercado. □ Una foto en Facebook.
□ Un CD de música. □ La factura del gas.
□ El control remoto. □ Una computadora.
□ Un libro electrónico. □ Un tema musical en mp3
□ El horno microondas. □ Un mensaje de texto.
□ La foto del DNI. □ Una foto del diario.

1.4.1 El sistema binario
En el presente el hombre utiliza, básicamente, tres sistemas de numeración.

• Decimal o de base 10, con los números 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, y 9.

• Sexagesimal o de base 60, que se usa para medir el tiempo y los ángulos.

• Binario o de base 2, ideal para las computadoras ya que con las otras bases se requeriría una potencia de 
procesamiento muchísimo mayor de un hardware completamente distinto.

21
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• Como la computadora es electrónica, funciona con corriente eléctrica. Por eso, cuando en una señal hay 
circulación de electricidad, esto representa al 1 (uno) y cuando se interrumpe esa electricidad, en la señal 
se Interpreta como un 0 (cero). Así se forma el sistema binario que utiliza solamente estos dos dígitos, el 0 
y el 1, para procesar la Información.

• Cada uno de estos estados, se los denomina bit (B inary D ig it o dígito binario), y representan la unidad míni­
ma de información en una computadora.

• En la computadora toda la información es medida en bits. El tamaño de un archivo, la velocidad de trans­
ferencia, la capacidad de un disco, etc. Hasta para mostrar una imagen, se necesita codificar los colores 
con bits.

• Una letra o un carácter, está compuesto por varios bits, exactamente 8. Como el bit es una unidad dema­
siado pequeña, se creó un sistema de medidas llamado byte, que representa 8 bits.

• Entonces 1 byte = 8 bits, de donde se desprende la siguiente tabla.

Unidad Símbolo Binario Número de bytes Equivale a:

Kilobyte KB 2A10 1.024

Megabyte MB 2A20 1.048.576 1.024 KB

Gigabyte GB 2A30 1.073.741.824 1.024 MB

Terabyte TB 2A40 1.099.511.627.776 1.024 GB

Petabyte PT 2A50 1.125.899.906.842.624 1.024 TB

Exabyte EB 2A60 1.152.921.504.606.846.976 1.024 PT

Zettabyte ZB 2A70 1.180.591.620.717.411.303.424 1.024 EB

Yottabyte YB 2A80 1.208.925.819.614.629.174.706.176 1.024 ZB

Existe también una tabla que habla de los bits “puros”.

Pueden consultar en la biblioteca, 
enciclopedias o en Internet.

„____ „__J

Unidad Símbolo Equivalencia

bit b Oo 1

byte B . 8 bits

kilobit kb (kbits) 1.024 bits

Megabit Mb 1.024 kilobits

Gigabit Gb 1.024 Megabits

Terabit Tb 1.024 Gigabits

Petabit Pb 1.024 Terabits

Exabit Eb 1.024 Petabits

22
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1. El padre de un compañero quiere pasar sus viejos discos de vinilo a un formato que le permita 
escucharlos en su teléfono. Le han sugerido que los transforme en MP3, lo que se configura como 
un caso clásico de digitalización. Contanos:

a. ¿Cómo se puede realizar este proceso? Detallé los componentes de hardware que son ne­
cesarios y los programas o software que se pueden utilizar.

b. Copié estos datos en un documento de texto, indicando tu nombre y curso, y guárdalo en el 
espacio que te indique el profe.

2. En la computadora has distintas unidades de almacenamiento de información: discos, unidades 
removibles, memorias, etc.

Necesitamos saber si en un disco rígido de 500 GB de capacidad, pero con sólo el 10% disponi­
ble, se pueden almacenar los siguientes archivos:

• Imagen 1:. 18 Kb
• Imagen 2: 2.280 KB
• Imagen 3: 25 MB
• Colección 1: 1.450 MB
• Colección 2: 3.800 MB

¿Toda esta información puede transportarse en un pendrive de 4 GB con sólo el 15% de espacio dis­
ponible?

Para resolver el problema voleé los datos en una planilla de cálculo. Allí convertí los valores a una uni­
dad estándar, como el kilobyte (KB).

Recuerda agregar tu nombre a la planilla y guardarla en donde el profe te indique.

1.5 Plataformas y programas básicos x

_Qué es una “plataforma operativa”? Las computado­
ras son conjuntos de componentes electrónicos inte­
grados que no funcionan por sí solos. Para esto se ne­
cesita el so ftw are , que es un conjunto de instrucciones 
de programación informática.

Hay distintos tipos so ftw are  y su clasificación sirve 
oara entender cómo funcionan los programas, ya que 
¡as plataformas y las aplicaciones están íntimamente 
unidas.

Las plataformas, también llamadas sistemas opera­
tivos (SO), son programas básicos que se instalan en 
las computadoras para que podamos interactuar con 
ellas. Sobre esas plataformas se instalará el resto de

~ \

Muchas computadoras tienen dos sistemas operativos: 
Huayra (Linux) y Windows. Se puede elegir cuál usar, 
según la ocasión.

V
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los programas. Los sistemas operativos más conocidos son Windows, en todas 
sus versiones, GNU-Linux, que es software libre, Mac OS, para computadoras 
Macintosh- Apple, y muchos otros que se usan en computadoras más grandes 
y más pequeñas. Cada SO tiene diferentes versiones o distribuciones. Estas son 
algunas:

• Windows: XP, Vista, Windows 7, 2000, 2003, Windows 2008, 8 y 10.

• DOS: fue uno de los primeros, pero ya está en desuso.

• GNU-Linux: Debian, Ubuntu, Fedora, Gentoo, Huayra.

• Mac OS: Tiger, Leopard, Snow Leopard, El Capitán.

• Android: KitKat, Lollipop, Marshmallow

El conjunto “software” puede verse como la unión de varios subconjuntos de softwares.

1.5.1 Aplicaciones
El software de la computadora está compuesto también por programas, con funciones concretas de acuerdo con su 
utilización (editar un texto, reproducir un video, realizar cálculos, graficar, diseñar, etc.) y se llaman aplicaciones. La finali­
dad de estos programas es ayudar a realizar y agilizar distintas tareas del ser humano. Para instalar estas aplicaciones en 
algunos casos se abona una licencia (software propietario) en otros la licencia es gratuita (software libre). En muchas com­
putadoras hay instalados algunos conjuntos de programas que se llaman suites, como las suites de oficina (ofimática).

• Con licencia de software propietario.
Office de Microsoft (incluye Word, Excel, PowerPoint, etc.)

• Con licencia de software libre.
LibreOffice (incluye Writer para textos, Cale para planilla de cálculo, Impress para presentaciones, entre 
otros...)

También hay otros programas de diseño (Gimp, lllustrator, Inkscape, Photoshop) y con otras funciones como an­
tivirus, navegadores Web, mensajeros, juegos, etc. Para todos existen versiones con licencia libre y con licencia 
propietario.

1.5.2 ¿Cómo se distribuye el software
Hay dos grandes categorías de software: el propietario y el libre, con diferencias muy claras.

___________________________________________



--------------------------------------------------------------------------
Software propietario Software libre |

• Fue creado por sus dueños, y estos no publican sus 
códigos internos ni revelan la manera en que fueron 
hechos o cómo funcionan internamente.

• Nadie tiene permiso, excepto su dueño, para 
modificarlo o agregarle mejoras.

• Están protegidos con copyright o derechos de autor, 
por lo que hay que abonar licencia para usarlos.

• Los programas como Microsoft Word, Adobe 
Photoshop y SonyCreative SoundForge entran dentro 
de esta categoría.

• Fue creado por un grupo de personas que sostienen 
que es un bien común.

• Cualquiera puede usarlo, para cualquier fin.

• Todos pueden estudiar como trabaja y pueden 
cambiarlo y mejorarlo para que toda la comunidad se 
beneficie.

• El código interno es libre y está a disposición de quien 
lo quiera ver o utilizar.

• Se puede distribuir copias para ayudar a otras 
personas a que lo tengan en su computadora.

• En este grupo encontrarás programas como 
LibreOffice, Mozilla Firefox, Gimp, Ubuntu, Debían, 
Audacity, Huayra, entre otros.

9 Actividad

Crear un mapa conceptual con los temas abordados en los apartados “Plataformas y programas bá­
sicos” y “Aplicaciones”. Debe organizarse de manera jerárquica, es decir, los conceptos más impor­
tantes y generales van primero, y de ellos dependen los demás. Por ejemplo, en este caso el 
concepto principal puede ser “Software”.

Se pueden usar las herramientas de dibujo de Word o de LibreOffice. También pueden instalar un 
software libre, el CMapTools. Está disponible en http://cmap.ihmc.us de forma gratuita.

Si usás CMap, guardé el documento final en formato JPG. Luego de crearlo, insértalo como ima­
gen en un documento de texto y guárdalo donde te indique el profe.

1.5.3 Ofimática
En la escuela los programas que más utilizamos son los que se relacionan con el grupo de Ofimática.

El paquete Office de Microsoft, el estándar en ofimática, incluye aplicaciones muy conocidas:

• Word como editor de texto;

• Excel como hoja de cálculo;

• PowerPoint para la creación de presentaciones multimediales.

'.‘ icrosoft Office incluye otra serie de aplicaciones, tal vez menos conocidas pero de igual valor, como Access (base 
re datos), Outlook (gestión de agenda y correo electrónico) y otras más específicas como Project o Visio.

OpenOffice y LibreOffice son dos alternativas no propietarias (libres) muy similares.

Ya vimos que hay distintos programas para distintas tareas y que hay algunos para trabajos básicos. Por ejemplo, 
procesador de textos permite la producción (redacción, edición, formato e impresión) de cualquier documento 

mprimible. También posee herramientas para corregir ortografía, dar formato al texto, insertar tablas y gráficos, y 
muchas otras operaciones.

http://cmap.ihmc.us
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Mapa conceptual del software libre

Software libre

son

I

Una forma ética de 
entender el software J

en su desarrollo, comercialización, 
distrlbucloón y uso

Valores )

Ética, no discriminación, 
colaboración, ciencia, compe- 
tltlvidad, seguridad, eficiencia, 
privacidad, solidaridad y, sobre 
todo, libertad

Documentación

guías - wikis 
FAQs - man

Programa
ejecutable compilado '

Código fuente 
del programa

Firefox - Gimp 
Kontact - Xine 
Emacs - OpenOffice.org''.

con seleccionados, 
empaquetados y 
reunicos en

Instrucciones y 
contenidos libres 
sonidos - imágenes 
plantillas - 
traducciones 
localizaciones 
fuentes tipográficas

se comunican
mediante

producen
testeany
depuran
rápidamente

empresas: IBM - SUN 
hackers/gurúes
fundaciones: FSF - FVL- LF 
organizaciones:
Enlightenment, Gnome- 
KDE- GNU

usan

BSD - GPG
Copyleft - Apache

Debian GNU/Linux 
Ubuntu/Kubuntu 
gNewSense 
Open BSD 
OpenSoians

Estándares ^  
abiertos J

TCP/IP de IETF
Open Document de Oasis e ISO 
CSS, HTML y XHTML de W3C

Últimas versiones en: es.gnu.org/~reneme/map/es Autor: René Mérou (h@es.gnu.org)

reciben
y dan LUGs: Velug, GPUL, Ca- 

féLug)
Blogs: vivalinux.com.ar, 
bulma.net
Wikis: emacswiki, wiki. 
debian.org
Foros: PreguntasLinux, 
Ubuntu México 
IRCs(chat): OFTC, freenode 
Listas de correo: bulmai- 
ling, AsturLinux 
Eventos: OSWC, aKade- 
my, FLISOL
Jornadas de Software 
Libre: Hispalinux, JRSL, 
Hackmeeting
Asociaciones: USLA, So­
lar, Linux Español

X

mailto:h@es.gnu.org
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Así ves un documento en Word.
V , J

r e —
Este es el mismo documento en 
OpenOffice.

Actividad

Abrí Excel y fíjate las características de la barra de menús. Después hacé lo mismo con Cale, de 
OpenOffice, y con hojas de cálculo de Google Drive. Capturé cada pantalla e incrústalas en un 
documento de texto de cualquier procesador.

En el mismo documento, hacé una lista de los menús de esos programas y escribí tu opinión 
acerca de las posibilidades de cada aplicación. Luego guardé el documento.
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\==J 1 .6  El Día Internacional del Libro Transversal con la materia Literatura X

Según Wikipedia, “El Día Internacional del Libro es una conmemoración celebrada a nivel internacional con el 
objetivo de fomentar la lectura, la industria editorial y la protección de la propiedad intelectual por medio del derecho 
de autor. Tiene su origen en la Diada de Sant Jordi (Día de San Jorge) celebrada en Cataluña, donde ha sido 
tradicional desde la época medieval para los hombres dar rosas a sus amantes, y desde 1925 para las mujeres dar 
un libro a cambio. A nivel internacional es promovido por la UNESCO, que lo promulgó en 1995. Se celebra cada 
23 de abril desde 1996 en varios países”.

Una presentación es una producción que se crea para mostrar y brindar datos e información sobre algún trabajo 
o investigación que se haya realizado. Se utiliza habitualmente como una apoyatura visual de referencia a lo que se 
quiere expresar sobre ese tema, investigación o trabajo.

Una presentación digital puede llevar textos, imágenes, videos y archivos de audio. Es una forma muy efectiva 
de comunicar ideas y se puede hacer mediante varios programas informáticos, como PowerPoint de Microsoft, 
Impress de OpenOffice o Keynote de Apple.

Una característica distintiva de las presentaciones digitales es la interactividad, ya que es posible manejar los 
tiempos de exposición, así como resaltar textos e imágenes con animaciones. Existen muchas formas de armar una 
presentación, pero hay que recordar tres pasos fundamentales.

• Redactar un guión o borrador de lo que se quiere presentar.

• Seleccionar los materiales que se van a utilizar: textos, imágenes, sonidos, clips, etcétera.

• Crear la presentación componiendo un collage de muchos elementos.

1.6.1 Presentación multimedia (Impress o PowerPoint)
En primer lugar se redacta el guión, que puede suponer establecer una portada, donde tenga el título del trabajo y el 
nombre de los alumnos que lo produjeron. Luego se indica el orden de aparición de las pantallas. Deben pensar que 
cada una llevará una breve reseña, que puede estar en la misma diapositiva o en la siguiente. Para finalizar, deberán 
pensar en una conclusión, frase o mensaje para dejar a quienes vean la presentación.

En el caso de los materiales, en esta ocasión prevalecerán los textos y las imágenes. Los textos son los que se 
pensaron en el guión. Las imágenes pueden bajarse de Internet, digitalizando figuras u objetos con un escáner o 
con cámara fotográfica digital.
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a.~ibién puede usar un creador de presentaciones en la nube, como PREZI, que es muy fácil de usar y permite crear 
icesentaclones de alto impacto visual https://prezi.com/.

https://prezi.com/
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Actividad

Organicen certamen de crítica literaria.
Puede ser en el ámbito del curso o de todas las divisiones y no necesariamente debe ser para 
conmemorar el Día Internacional del Libro. Cada participante deberá redactar un comentario con su 
opinión acerca de un libro que haya leído. Es conveniente que agregue imágenes alusivas.

Incluirá esta producción en un documento de texto en el que consignará el título del libro, el 
nombre del autor y el tema. Al final debe figurar el nombre del participante, su división y la edad que 
tenía cuando leyó el libro.

Actividad grupal

Creen una presentación multimedia con las críticas recibidas (o solo con las premiadas).
Discutan grupalmente el plan de la obra y luego divídanse los roles: a) guionista (redacta el guión), b) desarrollo 

gráfico (imágenes); c) sonido (graba y edita la cortina musical y los locutores); d) video (filma y edita), e) autor o 
programador (integra todo según marca el guión, incorpora los tiempos y agrega interactividad (p. ej., botones de 
navegación), y 1) director (supervisa y organiza).

El guión puede hacerse de muchas maneras. El de abajo es tan solo un modelo.

Apoyos audiovisuales Expositores

a) Introducción
Presentación del tema, ideas 
motivantes que despiertan interés.

• Láminas
• Fotografías, etcétera

• Número de personas
• Tiempo destinado

b) Desarrollo
Presentación de los conceptos 
En forma jerarquizada.

• Mapas
• Gráficas
• Ilustraciones
• Música, etc.

• Número de personas
• Tiempo por persona

c) Conclusión
Síntesis de la información, 
posibilidad de aplicación, opinión 
personal.

• Láminas
• Ilustraciones
• Cuadros sinópticos

• Número de personas
• Tiempo asignado
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w Actividades finales

1. Definí “ciencia” con tus palabras.

2. Marcá lo que no consideres relacionado con la tecnología.

Una nube

Un cuchillo

Un medicamento

Un mural

El dinero

El am or

La tarjeta de crédito

Un paraguas

3. ¿Cómo se relacionan ciencia y tecnología?

4. ¿Cuáles de estas expresiones son datos?

El calor.

De noche salen las brujas.

M ortalidad infantil: 8%o.

Un día de estos.

Los lunes la productividad desciende.

No.

Feliz cumpleaños.

±  2

Todos los nativos de Suecia.

5. a) Explicá el sentido de la expresión “un kilogramo”.

b) Analizá la expresión “un kilogramo de pan, $13,00”. ¿Cuál es su sentido o finalidad? Expresé 
cuántos datos encierra y cómo se relacionan.

6. ¿Cómo se consideran los datos en el campo de las Humanidades o Ciencias Sociales? ¿Y en 
el campo de la Informática?



7. ¿Qué es la información?

8. ¿Qué es la computación o informática? ¿Qué tareas ha facilitado?

9. ¿Qué es una computadora?

10. ¿Cuáles son los diferentes tipos de computadoras?

11. ¿Cuáles son las partes de una computadora?

12. ¿Qué es y dónde se encuentra la placa base o tarjeta madre (m oth e rb o a rd )?

13. a) ¿Qué es una infografía?

b) ¿Cuáles son sus elementos básicos?
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14. ¿Qué significa la sigla CPU? ¿Qué es?

15. ¿Qué es la memoria RAM?

16. ¿Qué es la unidad de lectura y almacenamiento?

17. ¿Para qué sirve el disco duro (h a rd  disk)?

18. ¿Qué cambia de una información al digitalizarla?

19. Describí tres formas de digitalizar información.

20. ¿Qué es el sistema binario?

21. ¿Qué es un dígito binario o bit?

23. ¿Qué es un byte?
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24. Nombré ocho unidades de medida de información.

m

1 .Ì ►

25. ¿Qué es el hardware?

26. ¿Qué es el software?

27. ¿Qué es una plataforma o sistema operativo?

28. Explicá con tus palabras qué entendés cuando te dicen que “se cayó el sistema” .

29. ¿Para qué sirven estos programas?
PowerPoint _____________________
Gimp __________________________
VLC ___________________________
Outlook_________________________
Writer__________________________
Cale____________________________

30. Explicá qué entendés por “comprar un programa”.
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31. a) ¿Para qué sirve y qué funciones tiene un procesador de textos?

b) Nombré dos -distintos de los que tenés en la n e tb o o k -  y las plataformas para las que 
fueron escritos.

32. Estos son los datos poblacionales de cuatro provincias y la Ciudad Autónoma de Buenos 
Aires (CABA), según el último censo de 2010.

Provincia Población hab/km2

Buenos Aires 15.594.428 50,70
Córdoba 3.304.825 2 0
Santa Fe 3.200.736 24,07
CABA 2.891.082 14.312
Mendoza 1.741.610 11,70

Población

Buenos Aires 
Córdoba 
Santa Fe 
CABA 
Mendoza

Densidad (hab /W )

a. Reproducí la tabla y los gráficos en Excel o Cale.
b. Investigá una forma de llevar los gráficos a Gimp o Inkscape (aplicaciones libres para imágenes 

y dibujo vectorial) para darles efectos especiales, como 3D, sombras, u otro que te resulte 
atractivo.

c. ¿Por qué creés que, en el gráfico de barras, el eje vertical y la barra orrespondiente a la densidad 
polacional de la CABA tienen un “pliegue” o “arruga”?
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v:, 'l i  '-mi. |§ I I  m II II il¡§ ÍP Ufe 3 lili l....IIIiB  lili m

Autoevaluación

Nombre: __ _______________________________________________________

Curso:_____ División: _____ Turno: _____________

1. Completé cada párrafo.

a. Alguien dijo que es el conjunto de conocimientos sistemáticamente estructurados, 
obtenidos mediante la observación de patrones regulares. Estaba hablando de la

b. Buscando cómo se relacionan las cosas en el mundo, podemos decir que la
_____________________ aplica los conocimientos de la_______________________y
ello influye en la vida de las personas.

c. Si la______________________modifica el mundo, hay que pensaren las consecuencias.
d. Si hablamos de información, tenemos que pensar que u n _____________________

solo no significa nada, sino cuando está relacionado con otros y se trabaja esa relación.
e. La _________________  es un conjunto organizado de __________ ¡__________,

que constituye un mensaje sobre un cierto fenómeno o algo que sucede. La
_____________________ permite resolver problemas y tomar decisiones, ya que su
uso racional es la base del conocimiento.

f. El______________________ejecutalasoperacionesmatemáticas.Comolascomputadoras
trabajan con dígitos binarios, procesar información ______________________ es
efectuar operaciones con ellos.

g. Cuando hablamos d e _____________________ , podemos decir que es la acción de
convertir información analógica en digital. En otras palabras, es convertir cualquier señal 
de entrada continua (_____________________ ) en una serie de valores numéricos.

h. Los bits también sirven para la codificación de colores. Una imagen monocromática tiene
________bits en cada punto (blanco o negro), mientras que una imagen d e ________
bits tiene hasta 256 colores.

i. Los datos se expresan en______________ , que es la unidad mínima, como un carácter
o una letra. Resulta entonces que 1.024 kilobytes equivalen a ______________ bytes.

2. Escribí una lista de sistemas operativos para computadoras personales y uno para m ainfram es.

3. a) ¿Qué es una aplicación?

b) ¿Cuál es la diferencia entre el so ftw are  propietario y el libre?

c) ¿A qué se le llama ofimática? ¿Qué es una su ite  ofimática?

4. Describí brevemente un procesador de textos.

V_______________________________________________________J
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Nombre:
Curso: División: Turno:

Se propone un trabajo integrador de todo el capítulo, que nos va a servir para evaluar los 
conocimientos adquiridos en este período. La consigna es crear un mapa conceptual que reúna 
las ¡deas principales de cada una de las actividades. Deberás recordar que:

• Un mapa conceptual es otra alternativa para estudiar el capítulo. Al Igual que el cuadro 
sinóptico, el mapa conceptual busca representar de modo gráfico las relaciones 
existentes entre conceptos, ayudándonos a comprender mejor el contenido del texto.

• La diferencia entre el cuadro sinóptico y el mapa conceptual es que mientras que el 
primero favorece jerarquizaciones que van desde lo general a lo particular mediante el 
uso de llaves, los mapas conceptuales sirven para representar gráficamente relaciones 
entre los conceptos principales y secundarlos de un texto.

El mapa de un tema se construye estableciendo las relaciones entre los conceptos centrales del 
texto o los elementos por analizar. La manera más práctica de comenzar es, después de una 
lectura u observación general, marcar las palabras u objetos clave.

1. Una vez analizado y resaltado lo que creas importante, comenzá a buscar qué los relaciona.

2. Una vez que tengas toda “la data” , armá un mapa conceptual, preferiblemente utilizando 
el programa Cmap Tools. Pedlle ayuda al profe para completarlo.

3. Exportó el mapa a formato JPG e impórtalo a un documento de un procesador de 
textos. Agrégale tu nombre y guárdalo.



Capítulo 2

Alfabetización en redes 
digitales de información

Objetivos

• Comprender el papel de las redes de 
información y los medios globales de 
comunicación.

•  Poder reconocer las distintas formas de 
organización de una red.

• Poder analizar como se transmiten los 
datos dentro de una red informática.

• Comprender en forma básica las distin­
tas arquitecturas de red.

• Poder analizar el fenómeno de Internet 
como red mundial de información.

Contenido
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2 5 Evolución de las comunicaciones por Internet
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2.5.1 Abrir una planilla de cálculos en la nube........  45
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¿Qué vamos a aprender en este capítulo?

La conexión entre personas, máquinas y entornos 
se manifiesta de múltiples formas. Cada acción que 
tomamos para interactuar con otras personas está 
mediada por un aspecto de la comunicación. Y aquí 
es donde los aparatos cobran una importancia ma­
yor, porque parece que hubiésemos nacido con ellos, 
pero no es así. Hay una historia que, si bien es muy 
corta en términos de la historia de la humanidad, es 
muy rica en hechos muy significativos, que cambia­
ron las formas en que las personas intercambiaron 
datos, palabras y sonidos.

Dentro de este mundo revolucionado por las co­
municaciones, es imprescindible el tratar de entender 
cómo funcionan las redes. Porque no sólo permiten 
conectar máquinas, si no que posibilitan que en este 
momento millones de personas en todo el mundo

lean el diario, escriban a sus amigos, trabajen con 
gente que vive lejos, escuche música y vea videos, 
todo a través de sus computadoras.

En este capítulo veremos qué es la conectividad, 
pensada en las capacidades de un dispositivo de co­
nectarse a otro, como en su valor como herramienta 
integradora de una sociedad, siendo uno de sus ob­
jetivos el desarrollo de una ciudad, región o país, en 
sus formas económicas, sociales y culturales. Estas 
redes nos van a servir para resolver problemas coti­
dianos, y algunos que no son tan visibles, porque los 
utilizamos a diario, y no les prestamos la atención que 
merecen. Saber cómo funcionan las cosas, y cómo 
utilizarlas mejor nos ayudarán a entender nuestro 
mundo, y vivir mejor en él.

2.1 Redes para pescar amigos * •

Unos chicos tienen que armar una red en conjunto con otro grupo de una escuela lejana, pero no tienen idea, así | 
que decidieron consultar el b log  del profe de Informática.

¿Qué es una red informática?

Se llama “red informática” a un conjunto de computadoras que están interconectadas, con la posibilidad de intercam­
biar información y compartir recursos. Según la forma de transmitir que tengan hay dos tipos de redes:

• Si los datos e información que circulan por la red solamente pueden ser interpretados por máquinas (por | 
ejemplo red de computadoras), entonces es una “red digital” .

• En cambio si esta red es compartida por máquinas y personas, (por ejemplo la red telefónica), entonces es | 
una “red analógica” .

Un dispositivo llamado módem (modulador y demodulador) se encarga de transformar las señales analógicas en | 
digitales y viceversa.

También dependiendo de para qué se usen, existen otros tipos de redes:

• Redes de datos: como las de telefonía celular, se usan para SMS, Internet, Voz IR
• Redes de video: como las empresas de televisión por cable.
• Redes de audio: como las repetidoras de estaciones de radio.
• Redes multimedios: son las empresas que proveen servicios de telefonía, cable e Internet simultáneamente. |

40
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Según el tipo de tecnología que utilizan para los enlaces pueden ser: por microondas, vía satélite, por fibra óptica, 
oor el tendido eléctrico, etcétera.

Hay una clasificación que determina cómo serán los accesos a esas redes:

• Privadas (como las intranets, o redes internas de cada empresa, que no tienen accesos desde el exterior o 
hacia el exterior de la propia empresa)

• Públicas (como las extranets, cuya estructura permite compartir hacia el exterior de la red).
• Internet, que es una red de redes que ¡nterconecta las redes de distintas organizaciones.

2.2 Arquitectura de las redes X

Se define la arquitectura en función de los elementos que la componen, por ejemplo conexión, extensión, configu- 
•ación, etc.

Por extensión:

• Redes de área local (LAN, Local Area Network), que son pequeñas, dentro de una oficina o edificio. Por lo 
general son digitales, y son de alta velocidad. Normalmente produce pocos errores.

• Redes metropolitanas (MAN, Metropolitan Area Network): Interconectan una serie de redes locales dentro 
de un área geográfica mayor: polígono industrial, ciudad, campus, etc. Son de formato digital, poseen ma­
yor velocidad., y por lo general tienen errores.

• Redes de gran alcance (WAN, Wide Area Network): Conectan redes de distintas ciudades, países, o Incluso 
continentes. Pueden ser digitales y analógicas, tienen una velocidad diversa, y además permiten una alta 
tasa de errores.

• Por medio de conexión (entre otras):
Cableado (Ethernet): Las computadoras se unen por un medio físico, por ejemplo, un cable coaxial.
Inalámbrico o wireless (Wi-Fi): Son las redes que transmiten su información sin un medio físico.

Actividad grupal

Preparen una presentación con un programa, como PowerPoint, que tenga:

X

• Un formato para presentar con un proyector.
• Un diseño de fondo que sea atractivo y acorde al tema.
• Una diapositiva de presentación, que tenga el nombre del tema, y más
• abajo los nombres de quienes lo presentan.
• Dos diapositivas que expliquen que es una red informática.
• Tres o cuatro dispositivas que muestren los distintos tipos de redes.
• Tres o cuatro diapositivas que cuenten como se clasifican las redes.
• Tres o cuatro diapositivas que expliquen que es la arquitectura de una red.
• Dos diapositivas que digan cual es el problema que tenemos que resolver.
• Dos o tres diapositivas que muestren cuál red elegimos, y porqué.
• Una diapositiva a modo de conclusión.
• Las diapositivas pueden estar resaltadas con imágenes, fotografías, iconos,dibujos o gráficos que ayu­

den en la interpretación.
• La presentación debe contener animaciones de textos e imágenes, además de algunos efectos de transición.

V. J
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2.3 Diálogo entre máquinas x

Para que haya red, las máquinas deben comunicarse.Hay muchos tipos de máquinas que se comunican entre sí, 
pero aquí nos referiremos a las compútadoras.

Las computadoras personales (PC) se pueden conectar por distintos medios:

• Cables, generalmente llamados de red.
• Sin cables, en forma inalámbrica, mediante ondas de radio o con los famosos bluetooths, entre otros.

Aquí se producen algunas dificultades, porque según la forma en que viajan los datos hay distintos modos de recu­
perar la señal emitida por un transmisor, sobre todo debido a que hay que saber cada cuánto tiempo va a llegar un 
dato. Para esto se utilizan técnicas de sincronización.

2.3.1 Transmisión sincrónica
Esta manera de transmisión permite enviar una trama de datos (que es un conjunto de caracteres), que comienza] 
y termina con un bloque de bits que permiten sincronizar los relojes tanto del emisor como del receptor. El reloj I 
determinará la duración de cada bit a transmitir.

Ejemplo:

Trama

Bloque de bits 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 — N Bloque de

sincronismo Conjunto de caracteres que componen el mensaje por transmitir sincronismo

2.3.2 Transmisión asincrónica (sin sincronización)

A diferencia del otro tipo de transmisión, en esta no existe una sincronización de tiempo, por lo que el receptor 
sabrá en qué momento el emisor enviará los datos. Por lo tanto, en la trama que se transmite, además del conju. 
de caracteres viajan bits que permiten controlar el inicio y fin del carácter y al finalizar el paquete se agrega 1 bit mas 
que se llama “bit de paridad” que permite controlar y corregir si el envío tuvo errores.

r Trama



2.4  A u top is tas  d ig ita les X

-a  llegado el momento de hablar de Internet.

Convergencia tecnológica

• Capacidad de diferentes plataformas de red para transportar servicios o señales similares.

• Posibilidad de recibir diversos servicios a través de un mismo dispositivo, como el teléfono, la televisión o la 
computadora personal.

=s decir, la convergencia tecnológica Implica tanto la posibilidad para el usuario de disponer en un mismo dispositivo 
35 varios servicios (telefonía, TV e Internet); por ejemplo, la capacidad de las diferentes redes de los licenciatarios 
35 televisión por cable o de telefonía de soportarlos.

Cloud computing (computación en la nube)

• En este tipo de computación, todo lo que puede proporcionar un sistema informático se ofrece como ser­
vicio. .—„

• Los usuarios pueden acceder a los servicios disponibles “en la 
nube de Internet” sin ser expertos en la gestión de esos recursos. r W ......... ................................í

• La información, que se almacena de manera permanente en ser­
vidores en Internet, incluye equipos de escritorio, centros de ocio,

Para acceder a los servicios de Inter­
net hay que asociarse a un servicio

portátiles, etc. que está en la Web.
V. ................J

z r  otras palabras, los programas están en Internet, “en la nube” . No hay 
o je  tenerlos instalados en la máquina para usarlos. Se accede a ellos xczx .
35sde una página Web. Además se pueden bajar los archivos a la máqui- 

oropia o compartirlos con otros usuarios de la red. m ............. a
Izando entramos a una dirección de Internet, lo podemos estar haciendo 

" portal o a una página.

• Un portal es una página que permite entrar a varias otras páginas 
y servicios, como chat, blogs, correo electrónico y otros.

En Internet no sólo se buscan pági­
nas que poseen información, también 
se pueden guardar datos (Websto- 
ring). Además hay programas que 
se pueden guardar en un pendrive 
y usarlos desde ahí. Se llaman por­
tables (portátiles) y en general son

•te  podríamos pensar una forma de enviarnos fotos y chistes si no fuera gratuitos.
:c r el correo electrónico. V J

• •  i  Actividad grupal
X

• Creen una cuenta en un portal que lo permita, como Google.
• Compartan un documento en Google Drive con otros compañeros.

..... J

—  i  2.5 Evolución de las comunicaciones
X

Transversal con la m ateria M atem ática

= crofe de Matemática repartió entre los alumnos información oficial acerca de Internet en la Argentina.
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Accesos a Internet
Cuarto trimestre 2D14
1, Accesos residenciales
En el mes de diciembre de 2014 se registraron un total de 14.134.824 accesos residenciales a internet

Considerando el periodo entre diciembre de 2014 y el mismo mes del año anterior, tos accesos residenciales 
a internet crecieron un 7,8%.

Los accesos móviles {pespagos} representaron el 57,9% del total de accesos residenciales, en el mes de 
diciembre de 2014 y crecieron entre diciembre de 3013 y diciembre de 2014 un 10,4%. Mientras que tos 
accesos fijos se incrementaron un 4,5% (cuadro 1).

Cuadro 1. Accesos residenciales según tipo de conexión

.Peribds
Total de 
access® 

residenciales

Accesos
Fijos

Accesos
Móviles

( / H ü fH Q O Z f

2013 E ae m 11.735.679 5.270.031 8.485.648
F e brera 11.700.528 5.288.298 8.412.230
M aso 12.008.352 5.333.104 8.875.248
Abril 11.985.058 5.380.215 8.604.844
Mays 12.001.801 5.401.500 8.800.301
Jurist 12.179.128 5.460.083 8.719.083
Jubo 12.387.883 5.508.787 8.859.218
A g o s ta 12.282.583 5.558.340 8.734.243
S epéem hre 12.443.381 5.622.065 8.821.295
Octubre 12.778.582 5.648.751 7.129.841
Hwm em bre 13.085.588 5.072.686 7.392.002
Diciembre 13.11S.381 5.895.139 7,415.252

2014 Ewem 12.981.038 5.707.318 7.274.823
Febrero 13.203.844 5.725.775 7.478 J  89
M arzo 13.348.852 5.746.446 7.802.205
Abrí 13.343.888 5 742.893 7.600.076
Maye 13.285.392 5.717.487 7.547.805
¿unm 13.383.422 5.811557 7.571..885
Jubo 13.534.434 5.838.388 7.895.08®
Agosto 13,730.839 5.888.347 7.864.292
Sepbessjbfe 13.883.81 Q 5.888.609 7.974.001
Octubre* 13.980112 5.818.28? 8.061.845
M oféem bre* 14.047.512 5.840.431 8.107.081
Diciembre* 14.134.824 5.848.810 8.188.014

Variación porcentual dai £üfm 2 mes, respecto:

Luego dio algunas tareas.

• Averigüen los totales por cada año y por cada ítem.

• Calculen los promedios de las cuentas con abono por año. ¿Cuá­
les son sus valores máximos y mínimos?

• ¿Cómo es la variación porcentual de los tres primeros meses de 
cada año, o sea de 2014 respecto de 2013?

• Calculen la desviación estándar de los minutos consumidos por 
accesos fijos en 2014.

*
La primera columna del 2013 está 
graficada en una planilla de cálculo 
en la otra página.

La desviación estándar es la medida 
de la dispersión de los valores res­
pecto de la media (valor promedio).

lis m 11 fit
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Capítulo 2 - Alfabetización en redes digitales de información

2.5.1 Abrir una planilla de cálculos en la nube
=ara efectuar la tarea de Matemática lo mejor es trabajar con una planilla de cálculo disponible en Google Drive.

• Primero se vuelcan todos los datos en la planilla, escribiéndolos.

• A continuación se les puede dar formato, para mejorar su lectura. Se puede cambiar el formato a los textos 
de cabecera, combinar celdas, darles un formato a los números, darle color a todo y sombreados a los 
títulos, y muchos cambios más.

• Luego, para obtener los resultados se deben ingresar las fórmulas.

ñíMimm
&§ess residenciales

mano 13808352
abril 11985059
mayo 12001001

isü°........ 12179126
M o 12367983
agosto 12292583
septiembre 12443361
octubre 12778592
ílM3Wf€&!í£ÉJ8f'G: 23065588
diciembre 13110391

/  ** s  /  ' / / / /
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Capítulo 2 - Alfabetización en redes digitales de información

8. ¿A qué se le llama C loud  C o m p u tin g?

9. ¿Qué es el W ebsto ring?

10. ¿Cuándo un software es portable?

11. ¿Cuál es la diferencia entre un sitio y un portal de Internet?

12. ¿Qué permiten los navegadores de Internet?

13. ¿Puedo tener muchas cuentas de correo electrónico?

14. ¿Para qué sirven los módems?

15. ¿Cómo se clasifican las redes?
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Nombre:_________________________
Curso:_____ División: _____ Turno:

1. Completó cada frase con la palabra correcta.

a. Una red Informática es un conjunto de____________________ conectados entre sí con
la finalidad de compartir_____________________ y ---------------------------------------------

b. SI la información y el manejo que se hace de la red son en formato , o sea convertidas 
a números que pueden ser Interpretados por una máquina, se puede hablar de redes
_____________ En el caso, por ejemplo, de las que funcionan a través de las líneas
telefónicas comunes son llamadas________________________

c. Una red que se usa dentro de una escuela se llama____________________ , y una red que
comparte información fuera de su estructura se denomina----------------------------------------

2. Escribí las definiciones según los títulos:

a. LAN__________________________________________________________________ -

b. MAN_____________________________________________________ ______________

c. WAN___________________________________________________________________

3. Respondé las siguientes preguntas: 

a. ¿Por qué medios se pueden conectar las computadoras?

b. ¿Qué son las técnicas de sincronización?

c. ¿Cuál es la diferencia entre una relación simétrica y una asimétrica?

d. Las velocidades de transmisión de datos en Internet ¿Son siempre las mismas?

Describí qué es el c lo u d  com pu tíng , o “computación en la nube”.
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Evaluación

Nombre:__________________________
Curso:_____ División:____ Turno:

Se propone un trabajo integrador de todo el capítulo, que nos va a servir para evaluar los co­
nocimientos adquiridos en este período. La idea es lograr un producto que se pueda mostrar 
a todo el curso, en forma de una exposición en grupos de hasta 5 alumnos incluido un coordi­
nador.

1. Recopilen toda la información que se muestra en los ejercicios del Capítulo 2 y luego armen 
un mapa conceptual o mapa mental de los conceptos sobre redes digitales de información.

2. Con la base del mapa conceptual de la actividad anterior, creen una presentación con diapo­
sitivas estructurada como sigue:

• Una diapositiva de título, que indique el tema y los integrantes del equipo;
• dos o más diapositivas que sirvan de introducción al tema; • tres o más que muestren la 

idea principal, y las ideas secundarias;
• tres o más que grafiquen las estructuras de las redes;
• tres o más que muestren que se puede hacer en Internet;
• dos o más que expliquen la situación de Internet en Argentina, incluyendo tablas y números;
• dos para la conclusión.
• Incluyan textos, imágenes, fotografías, mapas, tablas y, si lo consideran necesario, también so­

nidos. Además, debe incluir animaciones y transiciones. El mensaje debe ser claro y atractivo.
• Uno o más oradores harán la presentación en clase.
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• Comprender qué es la “sociedad de la 

información” .
53 • Adquirir las destrezas necesarias para
55 encontrar, evaluar y utilizar correcta­

55

56

mente la información que circula por 
Internet.

• Promover la creación de información
56 por parte de los estudiantes y los do­
58 centes.

59
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• Entender las nuevas culturas creadas 
alrededor de las TIC.



¿Qué vamos a aprender en este capítulo?

Cuando uno comienza a asomarse al mundo para y para realizar estudios e investigaciones. En los úl-
tratar de entenderlo, se encuentra con una cantidad timos treinta años se ha generado más información
abrumadora de información. Tenemos la necesidad que en toda la historia humana anterior y gran parte
de saber buscar y juzgar la información, para conver- de esta información se encuentra disponible en Inter-
tirnos en ciudadanos bien informados y para saber net. Como se señaló, cualquiera puede publicar en 
analizar y procesar esa información. Además, noso- Internet lo que desee, fácil y económicamente, sin 
tros mismos podemos crear información y ponerla a ningún tipo de control o verificación de calidad. Todo 
disposición de otros. esto nos demuestra la urgencia de prepararnos para
Cuando buscamos información de algún tema nos Poder enfrentar la 9ran cantidad de información que 
enfrentamos a una gran cantidad de referencias y nos envueive h°y en día.
opiniones provenientes de medios masivos de co- Si tratamos de entender las nuevas culturas creadas 
municación, además del material que encontramos alrededor de Internet, que son las nuevas socieda- 
en los libros, manuales y apuntes que hemos podido des de información (las redes sociales), y cómo nos 
recopilar durante el transcurso de nuestros estudios, incluimos en ellas, podremos entender mejor nuestro

De forma innegable, Internet se ha convertido en mundo ^ encor|trar un lu9ar en si­
túente inagotable de recursos para estar informado Es nuestro desafío.

V__________________________________________________________________________________________ J

3.1 Organización de la Web x

En el Capítulo 1 vimos que era posible digitalizar la información, esto es, transformar los datos en elementos que 
puedan ser manipulados por las computadoras, y que la información se puede almacenar, buscar y modificar. En el 
Capítulo 2 vimos que las máquinas se podían conectar entre ellas e intercambiar esa misma información. Al final, y 
hablando de datos y redes, llegamos al lugar que se parece a la biblioteca infinita que soñó Borges:

El universo (que o tros  llam an la B ib lio teca) se  co m p o n e  de  un núm ero  indefin ido, y  ta l vez infinito, de  galerías 
hexagonales, con  vastos pozos  de  ventilación en e l m edio, ce rcados  p o r  ba randas bajísimas. D esde cua l­
qu ie r hexágono se ven los  p isos  in feriores y  superio res: in term inab lem ente . La d is tribuc ión  de  las galerías 
es invariable. Veinte anaqueles, a c inco  la rgos anaque les p o r  lado, cub ren  to d o s  los lados m enos dos ; su  
altura, que  es la d e  los p isos, excede  apenas la d e  un b ib lio teca rio  norm al. Una d e  las caras libres da a un  
angosto  zaguán, que  desem boca  en otra  galería, idén tica  a la p rim era  y  a todas. A  izquierda y  a derecha del 
zaguán ha y  dos  gab ine tes m inúsculos. U no p e rm ite  d o rm ir d e  p ie ; otro, sa tis face r las necesidades finales. 
P o r a h í pasa  la escalera espiral, que  se  ab ism a y  se  eleva hacia  lo  rem oto . En el zaguán hay un espejo, que  
fie lm ente dup lica  las apariencias. Los  hom bres  suelen in fe rir de  ese espe jo  que  la B ib lio teca  no  es infin ita (si 
lo  fuera rea lm ente  ¿a qué  esa dup licac ión  ilusoria?); y o  p re fie ro  so ñ a r que  ias superfic ies b ruñ idas figuran y  
p rom e ten  el infin ito... La luz p ro ce d e  d e  unas fru tas esféricas que  llevan e l no m b re  de  lám paras. H ay do s  en 
cada  hexágono: transversales. La luz que  em iten es insuficiente, incesante.

La Biblioteca de Babel 
[De “Ficciones”, Jorge Luis Borges, Ed.Alianza, 2006],
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3.1.1 ¿Qué es la Web y de qué está hecha?
_a World Wide Web es una colección de documentos electrónicos que 
están vinculados entre sí, como una telaraña. La traducción aproximada 
sería “red de alcance mundial” . Estos documentos están almacenados en 
computadoras, llamadas “servidores” , situadas en todas partes del mun­
do. La Web ha evolucionado hasta ser un medio de publicación electró­
nica global y, cada vez más, un medio que sirve de soporte al comercio.

_a Web consiste en:

• Tu computadora.

• Un programa explorador para acceder a la Web.

• Una conexión a un proveedor de servicios de Internet (ISP, del 
inglés Internet Service Provider).

• Servidores para alojar los datos.

• “Enrutadores” (routers) y conmutadores para dirigir el flujo de 
datos.

Una página Web es un documento realizado en lenguaje HMTL (Hipertext Markup Language o lenguaje de marcas 
de hipertexto). La información puede estar escrita de manera textual, pero también puede haber imágenes, videos, 
animaciones, sonidos, gráficos y cuanto elemento multimedia se puede utilizar. También puede contener formularios 
oara introducir datos y, por supuesto, los hipervínculos (también llamados links o enlaces) que son los que facilitan 
á interacción. Un sitio Web es un conjunto de estas páginas o documentos. Los sitios Web están guardados en 
distintos servidores, para poder acceder a ellos es necesario identificar su ubicación y cada página del sitio tendrá 
su propia dirección. Esto se conoce como URL (Uniform Resource Locator o localizador uniforme de recursos).

Ejemplo:

http ://es.w ik iped ia .o rg /w ik i/ln te rnet.h tm

Protocolo Dominio Carpeta Nombre archivo Extensión
(recurso) (tipo de archivo)

Un elemento interactivo es cualquier 
parte de la página en donde uno 
puede hacer cosas: ir a otra parte del 
sitio, enviar datos, iniciar un video, 
escuchar música...

URL es la sigla en inglés de U nifo rm  
R esource  Loca to r, que puede tradu­
cirse como “Localizador Uniforme de 
Recursos”.

Las páginas Web están guardadas en servidores situados por todo el mundo. Al introducir en el navegador una URL o al 
hacer clic en un vínculo, se envía una petición al servidor que aloja la página. El servidor envía la página Web a tu computa­
dora y tu navegador la muestra en la pantalla.

V

http://es.wikipedia.org/wiki/lnternet.htm
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[Esta actividad requiere conocimiento medio o  avanzado de Excel o  Cale].

Quien administra un cibercafé debe calcular los ingresos diarios, para lo cual vuelca en una planilla de cál­
culo el consumo de cada cliente. Este lugar posee diez computadoras y tiene una tarifa horaria que va 
cambiando. Por eso, el valor de cada hora es una variable para tener en cuenta al hacer los cálculos.

• Confeccioné una planilla como esta (en Excel, Cale o Google Drive):

. ........ 8..................... r-... D £ c G ..........H.....

1 Cibercafé "La  ciberescapada”
2
i Detalle de ingresos diarios
4 .......................... .... ...........
5 Día: Costo x Hora: S 4,50
6
7 Consumo

3 Puesto N* Inido Fin Horas Mínimo Excedente Tota! Abona

3 .........................
10 1 08:00 03:35 01:15 60 15 75 $ 5,63
u 2
12 3
13 4 j
14 5 .
15 6 i
16 7 i

17 8
18 9

I

» 10
20
21 Tota) Diario:

22
23 Promedio de minutos:
24 Cantidad mayor de minutos:
25 Cantidad menor de minutos: ............ ............ ......................
26 í I !

Volcá los 9 datos faltantes, en forma de horario de comienzo y fin del tiempo de uso.
Y calculé:

Horas consumidas.
Minutos excedentes (siempre es 1 hora como mínimo).
Total de minutos consumidos (teniendo en cuenta el mínimo).
Valor por abonar (tomando en cuenta los consumos y el valor de 1 hora).
Total diario (en $).
Cuadro final (promedio, cantidad mayor de minutos, cantidad menor de minutos). 

Poné tu nombre y división en la planilla y guardala.

wttm

J



3.2 N avegar en la W eb y busca r in form ación x

Jn sitio (site) se compone de una o más páginas Web referidas a un 
isunto común, una persona, un negocio, una organización, o un tema, 
¡orno el deporte.

La primera página se llama “página de inicio” y hace las funciones de 
in índice del contenido del sitio. En la página de inicio hay hipervínculos 
jara acceder a otras páginas.

Hay tres maneras principales de desplazarse de unas páginas o sitios 
Veb a otros:

• Cliqueando en un hipervínculo de texto.

• Cliqueando en un hipervínculo de un gráfico o imagen (un botón, 
una foto o un dibujo).

•  Escribiendo la URL de una página Web en el cuadro de dirección 
del navegador para después pulsar <Enter>.

Don cientos de millones de páginas Web en línea, podemos pasar toda 
jna vida navegando por Internet, siguiendo enlaces de una página a otra. 
Duizá resulte divertido, pero no es muy eficiente si estamos tras alguna 
nformación en particular. Una de las quejas más frecuentes se relaciona 
;on la dificultad para encontrar una información. ¿Por dónde comenzar? 
Buscar en Internet requiere un poco de habilidad, un poco de suerte y un 
doco  de arte. Afortunadamente, varios recursos gratuitos en línea pueden 
jyudar en la búsqueda.

Designamos una tecla determinada 
escribiendo su nombre entre < >. Por 
ejemplo: <Enter>, <Tab>, <Mayús>.

^ ____________________ J

A veces, pero no siempre, los hiper­
vínculos son para navegar dentro de 
un mismo sitio. En cambio, si estás 
en un sitio y ponés la URL de otro 
en el navegador, casi siempre este 
no está relacionado con el sitio en el 
que estás.
Si querés volver a un sitio que no 
tiene nada que ver con el que estás, 
podés hacerlo con el comando “vol­
ver” del navegador.

V ,. . .....................J

Hay muchas herramientas llamadas “motores de búsqueda”, como Yahoo!, Google y Bing, que sirven para loca- 
izar lo que uno busca. Pero hay que entender cómo funcionan y así usar la herramienta más apta para cada trabajo.

3.2.1 Búsqueda en la Web
Domo esta biblioteca es muy grande, los criterios de búsqueda y selección son fundamentales para obtener buenos 
esultados.

Por ejemplo, para buscar información sobre León Gieco.

• Abrí el navegador (Firefox, Chrome, Internet Explorer o cualquier otro) y seleccionó buscar en idioma caste­
llano. La precisión de la búsqueda aumenta si ponés las palabras entre comillas.

“León Gieco” produce mejores resultados que escribir solo León Gieco.

Si querés solo las letras de sus canciones, es mejor escribir “León Gieco” + canciones, o sea, dos 
conceptos unidos por el operador “+ ” que conforma la proposición.

• El buscador te devuelve los resultados en una lista con un orden determinado:

En general, los primeros enlaces corresponden a las coincidencias más cercanas a la búsqueda.

Dale una lectura rápida a la descripción que da el buscador, esto suele alcanzar para seleccionar o 
descartar la página elegida. Si tenés dudas, podés ingresar para mirarla.

Es conveniente evitar páginas comerciales como disquerías, páginas de venta en línea, etcétera.
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Actividad

[Se requiere conocim iento m edio o avanzado de Excel o Cale],

Hacé una estadística de cuántos sitios coinciden en principio con la búsqueda.

• Abrí una planilla y escribí en la hoja “Canciones de León Gieco” (o el que hayas elegido).
• Armé una columna con el nombre del sitio. Mlrá si la planilla te lo devuelve como un hipervín- 

culo.
• En otra columna escribí una descripción pequeña del sitio seleccionado.
• En otra columna inserté una calificación. Por ejemplo, “Me gusta” o “No me gusta”.
• Ingresá al menos 20 registros (filas) con datos de distintos sitios.
• Al final de la planilla contá cuántos sitios te gustaron y cuántos no. Declle al profe que te ayude 

con las funciones condicionales, como “Contar”, ContarA" y “Contar.Si” de Excel.
• Generé un gráfico con los resultados de la cantidad de páginas encontradas; por ejemplo, uno 

de sectores o torta.

Agregá tu nombre al documento y guárdalo.

3,3 Comunicación en la Web

Cada vez más gente utiliza el correo electrónico (e-m ail) para ahorrar tiempo y dinero, ya que es rápido, fácil y much 
más barato que el correo postal.

En su forma más simple, es un mensaje electrónico enviado desde una computadora a otra. Se pueden enviar o re 
cibir mensajes solos o con archivos adjuntos de imágenes o documentos de texto, planillas electrónicas o gráfico 
Incluso se puede enviar música y, en algunos casos, también virus. Los mensajes pueden guardardarse. Por toe 
esto se ha convertido en el servicio más popular de Internet.

3.3.1 Cómo funciona el e-mail
El correo electrónico funciona muy parecido al sistema de correo postal. 
La carta que enviaste a la oficina postal de tu barrio es llevada a la oficina 
postal del barrio de la persona a quien se la estás enviando.

El e-mail, cuando lo enviás desde tu computadora, sale directo a tu 
servidor de correo, y éste localiza al servidor donde está creada la casilla 
de aquel al que le estás enviando el mensaje (es por eso que todo mail 
lleva una dirección de destino) y una vez que llega, se quedará en la casilla 
de tu amigo, hasta que él lo abra y lo lea.

Este proceso puede tardar pocos segundos, por lo que posibilita que 
las personas puedan comunicarse rápidamente a cualquier hora y en 
cualquier parte del mundo.

Formato de una dirección de correo electrónico:

Gmail, de Google; Outlook, de Micro­
soft, y correo Yahoo! son servicios 
gratuitos de correo que funcionan 
muy bien en Internet.
Ni siquiera tenés que tener tu máqui­
na, ya que entrés a tu cuenta desde 
cualquiera.
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1 "
:

¡ l i l i ■ ■ ¡ lili

juaniil 5@rapimail.com.ar

Usuario Arroba Nombre de dominio. Argentina 
(“en”) del servidor de correo

Para recibir mensajes por correo electrónico se necesita...

• Una cuenta en un servidor de correo, que es como tener una 
dirección para recibir cartas.

• Los mensajes se pueden recibir en cualquier lugar en que uno 
esté. Basta conectarse al servidor de correo para descargar los 
mensajes.

3ara enviar mensajes por correo electrónico se necesita...

a

La palabra “protocolo” se usa aquí 
para designar un conjunto de reglas 
y procedimientos estándar (modelo, 
patrón) que rigen la ejecución de una 
operación en ¡a red. En este caso el 
correo.

Una conexión a Internet y acceso a un servidor de correo que 
permita el envío de mensajes.

El protocolo estándar utilizado para enviar correo electrónico en Internet se llama SMTP, (Simple Mail Trans­
fer Protocol, o sea protocolo simple de transferencia de correo). Funciona en conjunción con servidores 
POP (Post Office Protocol, protocolo de oficina de correos).

[Requiere conocim iento avanzado de Excel o Cale],

Hacé una lista de las direcciones de correo electrónico de tus compañeros. 
Abrí una planilla de cálculo y armá una hoja como esta:

m ...........A .......  ... »  c  o ? ■ &

i a g u a n t e  4 ° i *
2 1 Fecha;
3 Datos del curso
4
5 
ê

Nombre Apellido Fecha Msdm íeeto Edad Sem 1 E-mail ¿Participa?

7 : Felisa Bm 09/05/1995 F felisa<t®hotnM¡).oooi m
8 Alvaro Uemémém 15/10/1995 M  aívefiloher^gmáíLcofo Sí
9
m
n
12
n
14

..............................IS
m
i i
IB
19
20 Cmtiüââ de chicos £ded del msfm
M . C&niiéM de  chicas, fdadde i menor
£ J Ffomedlcj de edad

Ingresá todos los datos de tus compañeros del curso, ya que los vas a utilizar para hacer los cálculos. 
Luego averiguá:

• La edad de cada compañero. Tendrás que usar funciones y fórmulas, teniendo en cuenta la 
fecha que está colocada arriba.

mailto:5@rapimail.com.ar
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;É Í

• Si cada compañero participa en el proyecto o no, pensando en que debe tener como máximo 
15 años a la fecha indicada arriba. Observé qué pasa si cambiás esa fecha. El profesor puede 
ayudarte con la función condicional.

• El cálculo de la cantidad de chicas y chicos, utilizando funciones.
• La edad de los mayores y los menores del grupo, así como su promedio. Usá funciones. 

Agregá en la planilla tu nombre y división, y guardala.

3.3.2 Demasiada información
La cantidad de información que recibimos de diversas fuentes es enorme. 
Según un estudio del año 2000, se producían más de 2 hexabytes de 
información al año, y han pasado más de diez años.

Un autor llamado Alfons Cornelia [http://www.lnfonomla.com/] creó el 
término ’’intoxicación” para designar la intoxicación o exceso de informa­
ción procedente de la televisión, la radio, libros, Internet, conversaciones, 
etc. El esfuerzo por aprender de tantas fuentes lleva, en muchas oca­
siones, a no aprender nada o, al menos, no de una manera visible. Es 
necesario pensar en la necesidad de filtrar contenidos.

Cornelia piensa que nunca debe procurarse aprender más de cinco 
“materias” a la vez. Así se podrá percibir la asimilación más rápido esas 
materias.

Se puede hacer una lista con cinco temas de nuestro gusto, incluso 
subdlvidirlos en los aspectos críticos que más nos interesan, ya que una 
materia en concreto se puede dividir en muchas ramas que, aunque nos 
interesen, se pueden considerar como más alejadas de nuestro objetivo. 
Después se podría crear otra lista con otros cinco temas, esta vez se­
cundarios, que nos interesarían en un futuro. De esta manera se podría 
organizar nuestro aprendizaje.

El término Wikl Wiki es de origen 
hawaiano y significa “rápido”.
Wiki, en términos tecnológicos, es un 
software para la creación de conteni­
do en forma colectiva.
La finalidad de una Wiki es que va­
rios usuarios puedan crear conteni­
dos Web sobre un mismo tema.
Cada uno aporta algo de su conoci­
miento para que la página o conteni­
do Web sea más completo.
Se crea así una comunidad de usua­
rios que comparten contenidos acer­
ca de un mismo tema o categoría. 
Wikipedia -una enciclopedia colec­
tiva en la que es posible agregar y 
modificar contenidos- se creó en 
2001 y en el presente reúne más de 
un millón de artículos en inglés y cien 
mil en castellano.

4
Actividad grupal

Como ya tienen los datos de sus compañeros de curso, es posible armar un documento en colaboración para 
ir definiendo temas de conversación entre ustedes y con alumnos de otras escuelas. Esto no es otra cosa que 
una wiki.

• Creen un documento compartido en Googie Drive. Un documento de este tipo tiene siempre un creador 
y los demás pueden ser editores o lectores, según los atributos que les asigne el creador.

• Algunos compañeros plantearán las primeras preguntas o temas y otros responderán, agregarán más 
temas o modificarán los existentes.

• Compartan sus producciones y discutan acerca de los procedimientos utilizados y los resultados obte­
nidos.

El documento compartido en Googie Drive queda “en la nube” , así que podrán acceder a él en cualquier mo­
mento. Si hay un blog del curso, podrán incluir en él la URL del documento como hipervínculo.
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Tema de investigación

3.4 N u e v a s  fo rm a s  d e  la co m u n ic a c ió n  re lac io n ad as  c o n  la s te c n o lo ­
g ía s  d e  la in form ac ión  y  la co m u n ic a c ió n

ibercultura es un término que se utiliza para definir a un conjunto de acontecimientos o eventos culturales que 
>tán relacionados con el uso de las tecnologías de la información, la comunicación y la conectividad y el impacto 
je estas tecnologías tienen sobre la vida cotidiana de las personas que las usan, ya que han llegado a modificar la 
alidad, el espacio, el tiempo y hasta las relaciones sociales de los seres humanos.

Realidad virtual, b lo g s , juegos en red, juegos de rol, redes sociales, comercio electrónico, televisión interacti- 
. wikis, entre otros, son actividades que forman parte de la cibercultura, adonde se combinan las aplicaciones 
ormáticas, la red de computadoras Internet y las interacciones humanas. Fueron las TIC las que facilitaron là 
isibilidad de acceder, transmitir y apropiarse de la información a las personas, provocando toda una revolución 
mereiai, política y social.

Ámbitos en los que la cibercultura ha impactado:

• En el comercio electrónico, debido al uso de las TIC, que facilitaron el progreso del comercio global.

• En los medios de comunicación, que están cambiando, gracias a la telemática o teleinformática, que modi­
ficaron los patrones de almacenamiento, distribución y acceso a la información.

• En la ficción literaria y en el cine, que imaginan a un ser humano que integra las moléculas biológicas con 
los bits, o a un ser humano digital, viviendo completamente en un entorno virtual.

• En la filosofía y en la historia, ya que aquí se enfrentan quienes piensan en un mundo en el que conviven 
personas con máquinas que poseen inteligencia artificial conviviendo en sincronía, y por otro lado quienes 
se oponen e imaginan un futuro apocalíptico en el que las máquinas terminarán compitiendo por el espacio 
físico y el control sobre la vida de las personas.

• En la ingeniería, que con la robòtica, la nanotecnologia y otros adelantos tecnológicos pugna por explorar 
nuevos horizontes.

Actividades

i  f  ~ f .T T
_____________ __________— —
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Creá un mapa mental de lo que entendiste por clbercultura.

• Armé un primer borrador con lápiz y papel.
• Luego podrás utilizar un programa de generación de mapas, 

que te podrá dar un resultado similar a este:

Ef&C.tiVtdüd

, '..¡i \
«8Wj i1

Cfe¿xt.iVidüd C o / r ip t - e .n 5 Íó n

Podés utilizar CmapTools, si lo tenés, un procesador de textos con 
imágenes o directamente un gestor de imágenes.

Los mapas mentales
Son una forma de organizar y generar 
ideas por medio de la asociación con 
una representación gráfica. Son muy 
útiles para:

• Organizar información.
• Solucionar problemas.
• Producir y aclarar ideas.
• Estudiar.
• Lograr concentración.
• Estimular la imaginación y la 

creatividad.
• Mejorar la comunicación en un 

equipo de trabajo.
• Planificar mejor una tarea.
• Ayudar en la toma de decisiones.
• Generar una lluvia de ideas.

Ejemplos prácticos
• Tomar notas y estudiar. Cuando 

se leen libros, principalmente 
teóricos. Se anotan las palabras 
claves de cada capítulo y el 
número de página para una re­
ferencia futura.

• Crear proyectos. Se puede plan­
tear lo necesario para poner un 
proyecto en marcha, ya que ayu­
dan a tener una visión global.

• Planificar actividades. Por ejem­
plo, para tener más control de lo 
que hay que hacer durante el día.

Podés usar el precesador de textos 
y después incrustarle imágenes al 
documento.

Lo importante es que te salga bien 
el mapa, el programa que uses es lo 
de menos.

3.5 La sociedad de la información x

Las ventajas y beneficios que las nuevas tecnologías de la Información y la comunicación trajeron a nuestras vidas foment; 
ron que haya cambiado la manera en que nos vemos a nosotros mismos dentro de la sociedad. Los límites del entorno que 
habitamos ya no se definen en el barrio, la ciudad o el país en el que vivimos, sino que ahora nuestro horizonte es global.

Características de la sociedad de la información:

• Exceso de información, las TIC propiciaron que el acceso la información por medio de Internet no tenga límites.

• Las distancias y los límites geográficos para las comunicaciones prácticamente desaparecen.

• La comunicación es casi inmediata a cualquier parte del mundo.
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Aunque la tecnología permita que recibamos información de cualquier parte del mundo, son unos pocos los 
que generan la mayor parte de los contenidos que circulan.

La posibilidad de interactuar posiciona a los usuarios también como productores de contenidos.

Divide a la sociedad en dos, generando una “brecha digital”, entre quienes son parte de esta sociedad de la 
información y quienes, por distintos motivos, se mantienen al margen de estas culturas.

Multiplica las actitudes de opinión, pensamiento crítico, participación, manifestación, pero también prevale­
cen los abusos, los prejuicios, las desvergüenzas y los crímenes.

LCtividades finales
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3. ¿Cuál es el soporte físico que permite la comunicación entre computadoras de distintos continen­
tes? Comparé tu respuesta con la de los otros compañeros y discutan los resultados en clase.

4. ¿Qué tipo de Información puede contener una página Web?

5. ¿La URL es un elemento Interactivo de un sitio Web?

6. a) ¿Cómo te das cuenta si estás tocando un hipervínculo?

b) SI ya cllqueaste en varios hipervínculos pero te faltan algunos, ¿cómo los detectás?

c) Estos elementos aparecen a menudo en las páginas Web, nómbralos.

0 " ------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

0 ------------------------------------------------------------------- ----------------------------------------------------

© -------------

d) ¿Qué elementos visuales presenta un botón, que lo diferencian de un elemento gráfico común?

8. a) ¿Qué es la página de Inicio?

b) Describí dos formas de retornar a ella si estás en otra parte del mismo sitio.

9. ¿Cuáles son los tres modos principales de desplazarse de una página (sitio) Web a otra? * •

10. Copiá en un documento de texto el fragmento de “La biblioteca de Babel” que está al co­
mienzo del capítulo.¡Sin errores!

• Copiá las dos primeras palabras de ese texto (El universo), pégalas en el motor de bús­
queda Google y activá la búsqueda. Anotá en una planilla de cálculo la cantidad de sitios 
encontrados.

• Repetí la búsqueda, pero ahora encerrando “el universo” entre comillas. Luego anotá la 
cantidad de sitios hallados en la misma planilla de cálculo.

• Ahora copiá todo el texto de “La biblioteca de Babel”, pégalo en Google y activá la búsqueda.
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• Volvé a anotar en la planilla la cantidad de sitios que encontró el motor de búsqueda.
• Repetí las tres búsquedas y las anotaciones, pero ahora trabajé con el motor de búsqueda Bing.
• Confeccioné en la planilla un gráfico de barras verticales con los datos de Google y Bing.

a) ¿Qué podés decir del desempeño de ambos motores en este caso particular?

b) ¿Qué podés decir de los tres criterios de búsqueda que usaste?

c) Comparé tus conclusiones con las de tus compañeros y discutan en clase sobre este tema.

11. Mi programa de correo electrónico me devuelve “No es una dirección válida” cuando pongo: 
vero_la_unicaayahoo ¿Por qué?

12. ¿Una dirección de correo es una URL? ¿Por qué?

13. ¿Qué se necesita para enviar y recibir mensajes de correo electrónico?

14. ¿Qué significa el término “intoxicación”? Actividades

15. ¿Cuál es la diferencia entre una wiki y una página común?

16. De estas actividades humanas, marcá aquellas en las que, según tu opinión, la cibercultura 
influye significativamente. Exponé abajo algunas de las razones de tu elección.

Fútbol Geografía Política Moda Religión Medicina
Música Docencia Agricultura Artes plásticas Uteratura Artes gráficas
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Evaluación

N o m b r e : _______________________
Curso: División: _____ Turno:

Se propone un trabajo integrador de todo el capítulo, que nos va a servir para evaluar los co­
nocimientos adquiridos en este período. La consigna es crear un documento basado en una 
búsqueda en Internet, llamada WebQuest. Tenés que recordar que:

• En la actualidad se puede acceder a mucha información a través de la Web. Podemos 
utilizar los buscadores, pero debemos comprender la importancia de los datos que se 
encuentran: validarlos, seleccionarlos, clasificarlos, decodificarlos, realizando una lectura 
crítica, para luego poder utilizar la información gestionada en forma eficaz y eficiente. [To­
mado de webquest.es].

• Hay distintas formas de clasificar la información obtenida. Es una buena práctica el intentar, 
con la ayuda del profe, catalogar cuáles son las fuentes más importantes, las más confia­
bles y las más accesibles. [Tomado de webquest.es].

• Las WebQuest tienen varios pasos por seguir:
Introducción.
Tarea.
Proceso.
Recursos.
Evaluación.
Conclusión.
Autores.

• La tarea que se propone para llevar a cabo con WebQuest es averiguar:

¿Qué pasó el día en que nací? * •

• Introducción
¿Con qué gente famosa compartís tu cumpleaños?
¿Qué acontecimientos ocurrieron en el día que naciste?
¿Cuál era la música de moda?
¿Cuál era el libro más leído?
¿Qué significa tu nombre?

• Tarea y proceso
1. Buscá el significado de tu nombre y de los nombres de tus padres.
2. Encontré cinco sucesos ocurridos en la fecha de tu nacimiento. Elegí uno y describilo 

en un resumen de cinco líneas.
3. Encontré cinco personajes (músicos, deportistas, actores, políticos) con los que com­

partas tu cumpleaños. Elegí uno y describí los hechos más importantes de su biografía.
4. Escribí el acontecimiento más importante que ocurrió en Argentina en el año que naciste.
5. Encontró cinco acontecimientos deportivos que tuvieron lugar en el año de tu naci­

miento. Seleccionó uno y describilo en cinco líneas.
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6. Buscá los títulos de cinco películas o series de televisión, cinco temas musicales y cinco 
libros que fueran muy populares en el año de tu nacimiento. Cuando visites un sitio de 
Internet, tomé nota de su dirección o URL.

• Recursos
Toda la información podés obtenerla en estos sitios.

Lo que ocurrió un día como hoy en la Historia: 
http://www.elalmanaque.com/Efemerides/

Significado de los nombres: 
http://significadodenombre.com/

Efemérides argentinas:
http://www.me.gov.ar/efeme/efemerides.html

Biografías:
http://www.buscabiografias.com/bios/

Biografías y vidas: 
http://www.biografiasyvidas.com/

Perfiles de países:
http ://news. bbc. co. uk/2/hi/americas/country_profiles/1192478.stm

Efemérides culturales:
http://www.me.gov.ar/efeme/

Deportes de Argentina:
http ://www. conéctate. gob. ar/sitios/conectate/busqueda/deportv?rec_id=125243 

Cine argentino:
http://www.cinenacional.com/efemerides/index.php 

Música argentina:
http://www.argentina.gob.ar/informacion/cultura/107-m%C3%BAsica.php 

Literatura argentina:
http://www.oni.escuelas.edu.ar/olimpi97/literatura-argentina/home.htm

Si en estas páginas no encontrás lo que buscás, podés utilizar una herramienta (por ejemplo, 
Google) para buscar por palabras clave.

• Conclusión
El propósito de estas tareas es mejorar la forma de buscar información en la Web, perfeccio­
nar la comprensión lectora, entender cómo llegamos hasta aquí, etcétera.

Escribí las respuestas a las preguntas en un documento de un procesador de textos, agré­
gale tu nombre y guárdalo.

Capítulo 3 - Alfabetización en el mane
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http://www.biografiasyvidas.com/
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Capítulo 4

Alfabetización en el 
manejo de componentes 
de la imagen visual

____________________________________________________________________________

Contenido Objetivos

4.1 Cómo se “comporta” una imagen digital.............  70

4.1.1 ¿Cuántos píxeles tiene esa imagen?...............  71

4.1.2 El megapíxel ...............................................  72

4.1.3 Imágenes en la Web..................................... 72

4.1.4 Formatos de imágenes digitales más usados .. 75

4.1.5 Recortar una imagen (para trabajar con Gimp) ... 75

4.2 El poder de las Imágenes ................................... 78

4.2.1 Lecturas de una imagen...............................  80

4.2.2 Funciones de la imagen ...............................  81

4.3 ¿La suma de todos los colores da blanco o negro? .. 83

4.3.1 El sistema RGB y el sistema CMYK...............  85

4.3.2 ¿El color transmite sensaciones?.................. 87

• Interpretar y conocer los distintos tipos 
de imágenes digitales.

• Adquirir destrezas en el manejo del 
tratamiento de imágenes.

• Poder utilizar imágenes para comunicar 
ideas.

• Comprender el mensaje visual.

• Utilizar la incorporación de imágenes 
para la presentación de información.

X
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¿Qué vamos a aprender en este capítulo?

En ia actualidad, las nuevas tecnologías de la infor­
mación multiplican las pantallas en las que miramos 
el mundo. Esto hace que se amplíe la posibilidad de 
comunicarnos y aprender.

Surgen así, en estas múltiples pantallas, distintos 
mensajes en los que debemos ver la información, 
interpretar el mensaje, tomar decisiones y, a veces, 
responderlos.

Si en el mensaje predominan las imágenes visua­
les, entonces podríamos pensar en hablar de comu­
nicación visual.

Esta forma de comunicar lleva un proceso de ela­
borar, difundir y recibir mensajes visuales, en los que 
están involucrados el emisor, el receptor, el mensaje, 
el código y el medio o canal.

Cuando percibimos una Imagen, además de 
ver de manera objetiva a esa imagen (denotación), 
también hacemos una lectura subjetiva de la misma 
(connotación), que es una mirada diferente en cada 
espectador, y donde están presentes las experien­
cias previas y las vivencias de cada persona. Es por 
eso que las Imágenes tienen muchas funciones si­
multáneamente y, además de la forma, color, tama­
ño y textura, también están presentes las funciones 
expresivas, emotivas, informativa, poética, estética, 
descriptiva, apelativa, etcétera.

\

4.1 Cómo se “comporta” una imagen digital x

Los chicos del curso tienen que realizar una presentación en PowerPoint o en Impress para el trabajo práctico de I 
“salud y adolescencia” y necesitan poner en cada diapositiva fotos de “rollngas”, “floggers”, “cumbieros”, “emos”, f 
“darks”, “punks” y “góticos”, para describir las distintas vestimentas de las tribus urbanas.

Encontraron en “Google imágenes” una foto de una “dark”, pero al agrandarla se “pixeló” y casi ni se nota de | 
qué se trata la Imagen, vamos a preguntarle al profe si sabe por qué.
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-1.1 ¿Cuántos píxeles tiene esa imagen?
_ra imagen digital está compuesta por un conjunto de puntos que 
se laman píxeles.

Cada píxel está dispuesto en la pantalla de la computadora for­
jando una matriz de puntos, denominada bitmap, o mapa de bits, 
oonde cada elemento posee toda la información relacionada con 
cada uno de los puntos de la imagen. Cada píxel dentro del mapa 
rosee una coordenada (x, y) o sea ancho y alto, que pemite ubicarlo.

Si ampliamos lo suficiente una imagen, podremos ver los píxeles 
rué la componen, como si fueran pequeños cuadrados en color, en 
r aneo, en negro o en matices de grises (escala de grises).

Con un programa de manejo de imágenes digitales abrí la ima­
san “Dark.jpg” (está en la Web del libro). En Windows podés usar 
=ant (Inicio/Programas/ Accesorios/Paint). También podés utilizar 
2#np, que es más completo y lo podés descargar de:

http://www.gimp.org/downloads/.

Una vez abierta la imagen, utilizá la herramienta Zoom (lupa).

E fe £<»t Setect 'ê m  _ (mage U w  £otors Too ls

^ 0 _____
Set Image Canvas Size
Dafk.jpg-1 

Canvas Size

Width: 28.008 :
Height: 23.995 ' *  centimeters

Offset 

X: 0
t o

16Í4X 14 Ï7 pixels 
150 pf»

pixels «Censer;

Gimp informa que esta 
imagen mide 28cm x 24 
cm, aproximadamente 
(1.654 x 1.417 píxeles) y 
que su resolución es de 
150 ppi (píxeles por pul­
gada, una unidad similar 
a dpi).

Layers

Resize layers None

Help , Reset I t  Cancel "»Resize j

También podrían instalar Photscape, 
un sencillo programa de manejo y 
edición de imágenes digitales http:// 
www.photoscape.org/

V  ...................... - .........-..............

Para saber el tamaño de los 
píxeles de una imagen, se 
puede ver haciendo clic con 
el botón derecho del mouse 
sobre el icono del archivo, 
hacer clic en propiedades y 
luego en detalles.

DPI o PPP
Algunos programas miden la resolu­
ción en DPI, que significa d o ts  p e r  

in ch , o puntos por pulgada (PPP).
J

http://www.gimp.org/downloads/
http://www.photoscape.org/
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La resolución de cada imagen está asociada al número de puntos 
que posee en direcciones horizontal y vertical.

Esta foto es un rectángulo de 28 cm x 24 cm = 672 cm2. En 28 
cm de un lado hay 1.654 píxeles y en el de 24 cm, 1.417 píxeles; 
o sea que en el área de la foto hay 1.654 x 1.417 = 2.343.718 
píxeles.

SI la foto se agrandara, por ejemplo, hasta duplicar el área, esos 
mismos píxeles estarían en 1.344 cm2, habría más distancia entre ellos y la imagen tendría el aspecto cua­
driculado del pájaro de la página anterior (plxelado). Si la Imprimieras, se vería con poca nitidez.

Estamos considerando que puntos 
por pulgada y píxeles por pulgada 
son iguales.

4.1.2 El megapixel
El megapixel o Mpx es una unidad que equivale a un millón de píxeles. Se utiliza para medir la resolución de las cá­
maras fotográficas digitales, resulta de multiplicar la cantidad de píxeles de alto por la cantidad de píxeles de ancho.

4.1.3 Imágenes en la Web
Al buscar Imágenes en Google, las encuentra de “cualquier tamaño” .

C 3 k x ¿ ||fe  tribus urbanas en argentina

ÍHiágeRes Vúfess Noífciss f&s?*

a * I
Hesarflisríf*» óé añsspKxSS

i Tribus Urbanas Cospíayers Tribus Urbanas Skaters Mujeres i FSoggers

í
i

V

SI pasas el puntero del mouse en 
una de estas imágenes, te aparece 
información de la imagen, origen y 
tamaño en píxeles.
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Go gle tribus urbanas en argentina t a ♦

Web Imágenes Vídeos Metidas Maps Más « 'srraraíentas de búsqueda

Grande -  Color Tipo ▼ Fecha »  Derechos de uso -r Más henamientas Borrar

que muestre “imágenes grandes”.
V .............._ _ _ _ _ _ .........

A mayor resolución, mejor calidad y definición de imagen, ¡pero también mayor tamaño del archivo!

40 X 32 px 
40 kB

158x126 px 
128 kB

472 x 378 px 
236 kB
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r î Actividad

Busquen imágenes de tribus urbanas argentinas. Clasrfíquenlas por sus propiedades en el siguiente cuadro: 

Hace el cuadro de la pantalla para remplazar a esta y regula o en función del espacio que te quede.

Nombre del 
archivo

Pixeles
de ancho

Pixeles 
de alto

Tamaño en 
pixeles (ancho 

xaíto)

Resolución en 
DPIoPPP

Tamaño en 
bytes

¿Sirve para el 
trabajo de los 

chicos?

4.1.3.1 Búsqueda invertida
En lugar de buscar por palabras claves, Google permite realizar una búsqueda desde una imagen. Cargando la imagen 
analizará el tamaño, los colores, y el diseño, intentando encontrar sitios que muestren esa imagen, o imágenes similares.
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.4 Formatos de imágenes digitales más usados
oran advertido que hay diferentes formatos de archivos de imágenes, 
i se debe a tres cuestiones principales: La forma en que la imagen está 
resentada.

El tipo de compresión que se usó. El contenido o las informaciones 
¡rea de la imagen (resolución, paleta, etc.). Los formatos más utiliza- 
; son GIF, BMP, JPEG y PNG.

• GIF [graph ics in te rchange form at). Las imágenes están com­
puestas de líneas y bloques de color sólidos. Se usa para texto, 
caricaturas o botones en la Web.

• BMP (bitm ap). Se usa en fotografías e imágenes generales, pero 
ocupan muchos bytes.

• JPEG (joint pho to g ra p h ic  expe rt group). Se usa en fotografías y otras imágenes con tono continuo, como el 
BMP; pero al estar comprimidos estos archivos ocupan menos espacio.

• PNG {portab le  n e tw o rk  graphics). Cualquier imagen de líneas o tono continuo.

.5 Recortar una imagen ( p a r a  t r a b a j a r  c o n  G i m p )

;cargá “cumbiero.jpg” de la página Web del libro y seleccioné una parte (herramienta de selección cuadrangular).

Comprimir un archivo consiste en 
eliminar la información redundante o 
repetida que contiene y así reducir su 
tamaño en bytes.

En los archivos de imágenes este 
procedimiento pasa por suprimir 
píxeles “sobrantes” cuya ausencia no 
será percibida por el ojo humano.

V  ........... ;........  .■

D O  X ___________
e Help

*  f l  /  * 
M Í A
m̂  jh - sil

■&ed; Aspect ratfe
Ü m m t

ftipn:
112 ..  166

n s  1176
I ghíight 
guides

hnnk merged
si II it  I

..... *? % * !* ,  
*  ., *■ Ib
B  y  j  o  a

é

.artgíe Select
ie M ¿§s I' «

:eathec edges 
tounded comers 

fmm cerner

)¡á la parte seleccionada (Edit/Copy o <Control> + <C>). Abrí una nueva ventana de imagen con File/New... En 
anced options (opciones avanzadas) seleccionó Transparency. Pegá en esta ventana lo que copiaste arriba.

Il i l i l l i l i l í — -
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TIFF (Tagged Image File Format) es 
un formato de imágenes que perte­
nece a la empresa Adobe Systems.

La imagen quedó recortada.

' W

«>»>!««,«¡I»»

Una imagen también puede recortar-

torno, lo cual brinda resultados esté­
ticos muy superiores ya que permite, 
entre otros efectos, cambiar fondos.

Efectuó un recorte rectangular en “Cumbiero.jpg”, “Dark. jpg”, “Skater.jpg” y “Otaku.jpg”. Todas están 
en la Web del libro.

Cuando obtengas la imagen recortada, cerré la original sin guardar los cambios. Guardé la ima­
gen recortada con un nombre distinto de la original y en formato TIFF.

Editando en la nube

SI en tu computadora no hay Instalado ningún programa para edición de imágenes y no tenés tiempo de instalar 
uno, podrías usar una aplicación en la nube (es a través de un sitio web), como, por ejemplo: https://pixlr.com/

Un completo editor on line, que también se puede descargar en tu dispositivo móvil (tablet, celular Smartphone, etc.): 

http://apps.pixlr.com/editor/

https://pixlr.com/
http://apps.pixlr.com/editor/
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=stos son los 4 personajes de tribus urbanas:

i lS f tS lü ts  3 : \  r  i ‘i i -i m  m m .«.m : 1
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4.2 El p o d e r  d e  la s im á g e n e s

Centro de estudiantes
Concurso de pósters

Tema:
• Tolerancia
• Respeto
• Aceptación de la diversidad
• Coexistencia

Condiciones:
• Ser alumno del colegio.
• Las propuestas no deben incluir texto. Solo imágenes.

Los trabajos se reciben en el aula del Centro desde el 1o y hasta el 31 de este mes. 
Los tres mejores van al certamen nacional y todos se van a exponer en el hall central.

¿Se puede comunicar un mensaje 
utilizando solamente una imagen? 
Viejo dicho: “Una imagen vale más 
que mil palabras”. ¿Será verdad?

v_

Observen las imágenes y describan, brevemente, qué les sugieren.

La chica que sonríe, al parecer tomando algo en un bar, en realidad parece que es una moza. Una imagen, a vec 
no nos dice “todo”, tiene otra información.

La interpretación de una imagen también varía al observarla, ya que evoca las vivencias y experiencias prop 
del observador.

M tlflff ít?í 8  Uf? *?tíS
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Todas las fotos contienen elementos esenciales (significativos) que no se pueden recortar, porque hacen a su 
nterpretación. Eso se conoce como “núcleo semántico de la imagen”. Describí abajo lo que te sugiere la imagen 
xxnpleta.

Actividad

/
Contesté:
¿La piba es una modelo o una moza? 
¿Están fotografiando al hombre de atrás? 
¿Qué otro detalle te llama la atención?

A

V. J
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4.2.1 Lecturas de una imagen

¥

l i

Cuando miramos una imagen hacemos dos tipos de lectura: Lectura objetiva (denotativa), que es común a todos 
los observadores, y es donde observamos los elementos que la componen (personajes, objetos, escenarios, etc.).

Lectura subjetiva (connotativa), que es cuando hacemos una Interpretación personal de la Imagen, dada por 
nuestra manera particular de ver las cosas y por el modo en que Influyen nuestras experiencias, estado de ánimo, 
expectativas, deseos, etcétera.

Lectura objetiva

Común a todos 
los observadores

Lecturas subjetivas

Interpretación personal 
del observador



4.2.2 Funciones de la imagen

Función Descripción Ejemplo

Descriptiva

Muestran un objeto o proceso de manera objetiva y riguro­
sa, evitando así cualquier interpretación subjetiva. Dibujos, 
fotografías, diagramas, mapas, planos y esquemas son 
algunos ejemplos.

Informativa

Cuando el mensaje de la imagen es claro, como el plano ' 
del subte, las señales de tránsito u otros pictogramas que 
permiten identificar ciertos lugares (cafetería, baños, salida, 
etcétera).

é> «
A

Expresiva
Permite expresar deseos, emociones, miedos, amor, odio, 
compromiso. Por ejemplo, la religión, la política y la búsque­
da del ideal de belleza impulsan las creaciones artísticas.

Estética

Todas las Imágenes tienen esta función, además de las 
otras; pero hay imágenes con fines decorativos, como los 
estampados de telas y de papel, pinturas y ciertas ilustra­
ciones.

Exhortativa

Las imágenes publicitarias intentan llamar la atención y 
provocar en el espectador una respuesta (comprar, pensar, 
actuar, reflexionar). Se busca influir en el comportamiento 
del receptor.

DE TOOOS.

Imagen monosémica: tiene un solo significado claro y único. No permite 
descubrir otro sentido. Es denotativa.

Imagen polisémica: ofrece diferentes sentidos de interpretación a quien 
la observa. Es completamente connotatlva.

Denotativa: que expresa el significado objetivo de algo. Aquel que es 
común a todos, como la definición del diccionario.

Connotativa: que tiene o expresa aquellos significados que asigna cada observador.

Un pictograma es un signo que re­
presenta esquemáticamente un 
símbolo, objeto real o figura.
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¿Qué ves cuando me ves? (denotación -  connotación)

Escribí una descripción, según lo que aparece en cada imagen:

Comparé los resultados con tus compañeros.
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Concurso de pósters

Creen una serie de pictogramas que transmitan valores de convivencia.
Para realizar el póster se puede utilizar cualquier aplicación que tengas en la compu o bien utilizar 

alguna de las que ofrece la nube, como:

Tienen que ser imágenes sencillas y 
fáciles de interpretar.

5 ) 4.3 ¿La suma de todos los colores da blanco o negro?

Todo empezó por una “cuestión de color” . Los chicos leyeron que el ojo 
humano percibe los colores según la longitud de onda de la luz que le 
ega. La luz blanca contiene todo el espectro de color, mientras que la 

ausencia de luz es percibida como color negro.

El color es posible porque existen:

Emisor: de energía (la luz), que hace posible que se aprecien los colores.

Medio: superficie de los objetos, en la que se proyecta la luz.

Receptor: la retina del ojo, sensible a la luz roja, verde y azul.

Transversal con la materia Física

Pedile al profesor que te proporcione 
las imágenes a color de este capí­
tulo. Están en la Web del libro. Con 
ellas a la vista leé el texto y seguí las 
consignas.

J

¿Es energía?

S es un problema de energía, hay que preguntarle al docente de Física y de paso pídanle que los ayude con esta 
experiencia, para lo cual deberán conseguir: Tres LED (Diodos Emisores de Luz) de colores rojo, verde y azul. Una 
hoja de cartulina blanca. Tres resistencias de 470 Ohms, una para cada LED. Una batería de 9 volts.



Proyecten la luz de las tres lámparas encendidas sobre la hoja blanca. 

• ¿Qué sucede en el centro, donde se juntan las tres luces?

• Si se apaga la lámpara roja, ¿qué color se forma?

• SI se apaga la verde y se dejan encendidas las otras dos, ¿qué color se ve?

• Si se apaga la azul y se dejan encendidas la verde y la roja, ¿qué color se ve ahora? •

• ¿Por qué sucede esto?

Observé con una lupa de mucho aumento el monitor apagado de la computadora. ¿Qué se ve? ¿Y si lo encendés?

¿Un monitor TRC (Tubo de Rayos Catódicos) se ve igual que uno LCD (cristal líquido)?
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El ojo humano identifica tres “espectros de energía”, correspondientes a 
los colores rojo, verde y azul. Con la mezcla de estos tres colores bási­
cos se forman todos los demás.

Dos colores enfrentados en el círculo cromático se denominan comple­
mentarios.

Los colores que salen de estas mezclas son colores secundarios.
La superposición de todos los colores da como resultado el blanco.

El sistema de colores de las computadoras es el RGB (Red, Green, Blue). 
La graduación de los niveles de estos tres permite formar todos los otros.

Cada color puede tomar valores desde 0 (cero) hasta 255 (doscientos cin­
cuenta y cinco). Por ejemplo, 255, 0, 0 es rojo, porque deja en máxima 
potencia el primer valor y pone en cero el segundo y el tercero (verde y azul).

Si el valor de los tres parámetros RGB está en 255, es decir, al máximo 
de potencia, el color que se formará será el blanco (como en la expe­
riencia de Física).

Rojo Verde Azul
255 0 0

0 . 255 0
0 0 255

Si el valor de los tres parámetros RGB está en cero (0, 0, 0) será el color negro, porque significa que los tres 
valores están apagados, es decir, sin color.

Espectro visible

400 450 500 550 600 650 700 750
(ultra) Violeta Azul Cyan Verde Amarillo Naranja Rojo (Infra)

4.3.1 El sistema RGB y el sistema CMYK
Para ver cómo funciona el sistema RGB en Paint, abrí “Editar colores” y aparece este cuadro de diálogo:

3e selecciona un color cualquiera en una zona del espectro (cruz negra) que aparecerá en la casilla “Color/Sólido”. 
3u composición RGB aparece a la derecha (112,146,190). A la inversa, pueden volcarse valores numéricos (entre 0 
/ 255) en esos casilleros. En Gimp es similar, investígalo.
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C u rre n t:
O ld:

HTML notation: 004480
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n
Escribí al costado de cada combinación el nombre del color que se forma con esos valores.

Rojo (red) Verde (green) Azul (blue) Nombre del color
0 255 0
0 0 255

128 128 128
128 0 255
255 128 0
255 0 128
0 128 255
50 50 50
200 200 200

211 248 215

¿A qué se llama escala de grises o grayscale? ¿Cómo se forma?

El CMYK es un sistema basado en un concepto opuesto al anterior. En vez de una fuente de luz para generar las 
mezclas de colores primarios, parte de la propiedad de la tinta impresa en papel de absorber la luz que recibe.

La mezcla de las tintas de cian, magenta y amarillo compone los colores incluido el negro, que es la suma de todos

86
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Como las tintas contienen Impurezas, la mezcla genera un color marrón 
oscuro, entonces es necesario agregar tinta negra para obtener un color negro 
orofundo. Esta se designa con la letra K, por el término gráfico key píate.

4.3.2 ¿El color transmite sensaciones?
^Con qué asociarías a cada color?

Escriban al costado con qué podrías asociar cada uno de estos colores. 
Aquí hay algunos ejemplos -totalmente subjetivos- de sensaciones que pue­
den transmitir.

Color Asociación Respuesta emotiva
Naranja Puesta de sol, atardecer Sensación de calor
Amarillo Sol, luz Alegría, estimulante, brillo
Verde
Rojo
Violeta
Celeste
Verde limón
Azul
Rosa

Actividad grupal

Miren atentamente estas imágenes e interprétenlas teniendo en cuenta el valor simbólico del color. Pedile al 
profesor esta imagen a coior. Está en la Web del libro.

• Creen con Gimp una imagen similar a esta, en la que también se destaque el simbolismo del color (y sola­
mente del color). Luego guárdenla y súbanla al blog  de la división, para compartir su producción con la de 
otros grupos.
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Actividades finales

1. Una imagen mide 12,25 cm de ancho y 4,23 cm de alto; tiene 1.447 píxeles de ancho y 500 de alto, 
y su resolución es de 300 dpi. Si la cantidad de píxeles y la relación entre ancho y alto no vanan.

a. ¿Cuántos megapíxeles tiene?

b. ¿Cuánto mediría si se usara Gimp para bajar su resolución a 130 dpi? ¿Y si se la llevara 
a 400 dpi?

I

c. ¿Cuánto medirá de alto si se la lleva a 10 cm de ancho? ¿Variará su resolución? Funda­
mentó tu respuesta y, si fuera afirmativa, consignó la nueva resolución.

2. Una imagen mide 15 12 cm y tiene una resolución de 150 dpi. ¿Cuántos megapíxeles tiene? 
[Una pulgada = 2,54 cm].

3. La imagen del problema 1 ocupa 3 MB. ¿Cuánto ocupará después de llevarla a 130 dpi en las 
condiciones del ítem 1 .b)?

a. ¿Se puede reducir el tamaño en megabytes de una imagen manteniendo sus megapíxeles? 
¿Por qué? Actividades
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Autoevaluación

Nombre:_________■
Curso:_____ División: Turno:

1. Completé cada frase con la palabra correcta:

a. Si hacemos mucho zoom (agrandar) sobre una imagen, podemos ver que está com­
puesta por píxeles, que son como si fueran pequeños______________________de los
colores que tiene la imagen.

b. Si una imagen está compuesta solamente por los colores blanco, negro y grises, deci­
mos que esta imagen esta en escala d e______________________

c. Una imagen de 2.048 píxeles de ancho por 1.680 píxeles de alto mide-----------------------
megapíxeles.

d. A mayor resolución mejor calidad de imagen, por lo tanto, mayor es el tamaño del archi­
vo. ¿Cómo se mide el tamaño de una imagen?

e. Cuando miramos una imagen, la interpretación varía de acuerdo a las vivencias y expe­
riencias propias ¿de quien?______________________

f. Un pictograma es un signo que______________________esquemáticamente un sím­
bolo, un objeto real o una figura.

g. Una imagen monosémica tiene significado claro y único.

2. Marcá lo que consideres correcto.

a. 1 megapixel o 1 Mpx equivale a:

1.024.000 píxeles □  1.000.000 de píxeles □

b. El mismo archivo de imagen en formato b itm a p  mide:

Más que el formato JPEG.D Menos que el formato JPEG. □  

Igual que el formato JPEG. □

c. Al mirar una imagen hacemos dos lecturas. Definí brevemente cada una.

Connotativa
Denotativa

d. Funciones de las imágenes (uní con flechas).

Estética Proporcionar una descripción objetiva.

Exhortativa El mensaje es lo más claro posible.
Descriptiva Expresa deseos, emociones, pensamientos.

Informativa Llama lá atención provocando respuestas en el 
espectador.

Expresiva Desempeña una función decorativa.

II ; v P#«««sp
!P *



NTICx - Integración de la informática en el aula

ï  ì

Evaluación

Nombre: 

Curso:_ División: Turno:

Se propone un trabajo integrador de todo el capítulo, que nos va a servir para evaluar los cono­
cimientos adquiridos en este período.

1. Seleccioné una imagen cualquiera y, con el programa de edición de imágenes, utilizá la téc­
nica del co llage  para agregarle algún elemento que haga cambiar su significado. Guardé el 
documento y anoté aquí los datos, así el profesor puede verlo.

Alumno Nombre del archivo

Correo electrónico

2. En grupos. Elijan una imagen de una obra de arte famosa y hagan con ella una publicidad de 
un producto o marca ficticios. Guárdenla y completen esta ficha para el profesor:

Alumno (las respuestas son individuales) Correo electrónico

Otros miembros del grupo:

Nombre del archivo
La obra pertenece a:
Descripción del producto o marca:
Por qué elegimos esa imagen:
Qué relación tiene con la idea del aviso:

3. Buscá tres fotografías relacionadas que transmitan una idea, un concepto o una acción. Por 
ejemplo: alguien que se aleja, algo que se cae, la naturaleza, la alegría, el agua, un mozo 
atendiendo una mesa, un chofer de ómnibus, etc. Al observar las tres imágenes tenderás que 
relacionarlas entre sí. Luego completé esta tabla.

Descripción de la imagen Relación con la anterior Relación con la siguente

Imagen 1

Imagen 2

Imagen 3



4. Hacé una lista de elementos que representen ¡deas o conceptos (alegría, solidaridad, Igual­
dad, felicidad, etc.). Luego pegá al lado una imagen que actúe como su símbolo.

Sonrisa

.....
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A

Nombre:

Curso: División: Turno:

5. a) Buscá y seleccioné una imagen simple que contenga uno varios significados complejos.

b) Buscá y seleccioné una imagen compleja que contenga un significado simple.

c) Incrusté las dos imágenes en un documento de texto, describí su significado, relacioné su 
simplicidad o complejidad con los conceptos de monosemia y polisemia, consigné por 
escrito tus conclusiones y guardé el documento sin omitir tu nombre y curso.

6. El desafío. Fotomontaje (en grupos pequeños). Busquen una imagen del póster de algu­
na película famosa y con el programa de edición de fotos hagan un montaje que cambie el 
diseño del póster original. Pueden agregar elementos característicos de otras películas (por 
ejemplo, los anteojos de Neo de M atrix  al personaje de A vatar, o Garfield con el casco de 
Darth Vader de S ta r Wars, o el cuerpo de un personaje con la cara de otro...), para que la 
película del póster parezca una película cómica.



5.1 Nosotros somos la Web...................................... 96

5.1.1 ¿Qué es un blog? ........................................  99

5.2 Wikis .................................................................. 103

• Conocer los medios técnicos de comu­
nicación actuales.

• Adquirir destrezas en la utilización de las 
herramientas de comunicaciónglobal.

• Interpretar y reflexionar sobre losproce- 
sos comunicativos.

• Alcanzar y desarrollar prácticas para el 
trabajo colaborativo.

• Utilizar la incorporación de imágenes 
para la presentación de información.
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¿Qué vamos a aprender en este capítulo?

Hace algunos años, para poder subir un contenido a 
Internet o crear un sitio Web había que ser un experto 
programador de lenguajes como HTML, disponer de 
un espacio de alojamiento en un servidor Web y contar 
con las destrezas necesarias para ser un Webmaster.

Con la llegada de la Web 2.0 son las personas 
los verdaderos protagonistas de Internet. Cuando 
publicás o etiquetás una foto en la Web, estás pro­
gramando la Web; cada vez que creás un enlace y lo 
compartís, estás compartiendo una idea.

Estas nuevas herramientas de comunicación y 
colaboración también te permiten utilizar aplicaciones 
en línea (procesadores de textos, planillas de cálcu­
los, editores de presentaciones multimedia, etcétera) 
sin necesidad de instalarlas en tu equipo.

Es una nueva manera de entender Internet que 
está revolucionando la forma de ¡nteractuar, trabajar 
y estudiar.

Imagínate participando de manera colaborativa 
en una presentación multimedia, o redactando en 
grupo un archivo de texto con una monografía, pero 
trabajando cada uno desde su casa y en su propia 
computadora.

Si el resultado obtenido fuera bueno -como lo de­
mostraría una buena nota, una felicitación del docen­
te o los comentarios de los compañeros del curso- 
podrían compartirlo con el resto del mundo, tal vez 
contribuir a enriquecer Wikipedia, un gran proyecto 
de enciclopedia mundial colaborativa libre y abierta a 
toda la humanidad, donde todos pueden leer, escri­
bir, modificar, corregir y enmendar artículos.

Todo esto funciona y es parte de la Web 2.0.

5.1 N o so t ro s  s o m o s  la W e b x

¿Qué es la Web 2.0?

Para saber de qué se trata esto, deberíamos revisar un poco de historia. Si observamos las páginas Web que se 
crearon en la década del noventa, vemos que en ellas no había posibilidad de diálogo ni espacios que favorecieran 
la creación de comunidades.

La única manera que tenías de comunicarte con el creador de un sitio Web era a través de un correo electrónico, 
si es que aparecía visible en la página Web. Y tampoco podías conocer ni te podías comunicar con el resto de los 
visitantes de ese sitio Web.

Web 1.0

Webmaster
creador del sitio Web 1.0

Sitio Web Visitantes del sitio
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Don el tiempo comenzaron a aparecer otros tipos de 
>rtios Web, en los que se podía participar y donde, ade­
ras, los visitantes podían crear contenido propio, todo 
Je manera muy sencilla y gratuita.

Ése fue el inicio de la Web 2.0: así fue como la llamó 
r¡m O’Reilly para referirse a esta nueva generación de 
sitios Webs que comprenden blogs, wikis, redes socia- 
es, etc.

Así, la comunicación en la Web dejó de ser unidirec­
cional para pasar a ser un diálogo entre emisor y recep- 
:or, que intercambian sus roles continuamente.

Tím O’Reilly x

Nació el 6 de junto de 1954 en Cork (Irlanda). Es funda­
dor y presidente de O’Reilly Media (editorial anteriormen­
te denominada O’Reilly & Associates).

Es un fuerte impulsor de los movimientos de soft­
ware libre y código abierto, así como uno de los autores 
del concepto Web 2.0 y participante en ei desarrollo del 
lenguaje Perl. Es autor de varios libros, publicados todos 
ellos por su editorial.
[Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/mrrLO%27Reilly]

Actividad grupal
X

• Miren el video [https://www.youtube.com/watch?v=RFkYDUSAnlY] y luego discutan en el grupo sobre estos 
temas:

¿Quiénes pueden hacer la Web ahora?
Cuando publicamos y etiquetamos fotos, estamos programando la Web. Cada vez que creamos un en­
lace y lo compartimos, estamos enseñando una idea. ¿Qué cantidad de veces al día las personas hacen 
clic en una página Web? -  La Web no es solo enlazar información, es vincular personas compartiendo, 
comercializando, colaborando. ¿Qué otras actividades se realizan con la Web?
¿Por qué creen que se dice que la Web 2.0 más que una herramienta es una cuestión de actitud? 
Vuelquen sus conclusiones punto por punto en un documento de texto común de Google drive y den a 
conocer el vínculo en el blog  de la división.

• Compartan las conclusiones a las que llegaron. Cada grupo compondrá una presentación, con cuatro o cinco 
diapositivas y un resumen de sus conclusiones.
Recuerden:

Pocas palabras.
Viñetas (para marcar punto a punto).
Letras grandes y con bastante cuerpo.
Algunas imágenes ayudarán a entender mejor el mensaje).
Que el color del fondo contraste con la letras (oscuro-claro).

• Dos representantes de cada grupo espondrán en clase las conclusiones a las que llegó su grupo.
• Exhiban la presentación de diapositivas.

97
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Profundizar más sobre lo que es la Web 2.0 no nos resultaría de mucha 
utilidad ahora, pero sí es Importante saber que gracias a ella todos po­
demos participar, podemos ¡nteractuar entre nosotros, crear y publicar 
contenidos, formar comunidades, etcétera.

El fenómeno 2.0 son las personas y 
no los programas. J

• ¿Sobre cuáles otras cosas creen que es necesario pensar?

• ¿Por qué creen que se dice que Web 2.0 más que una herramienta es una cuestión de ACTITUD? •

• ¿Se animan a crear una nube de conceptos?

Pueden usar cualquiera de estas herramientas u otra que conozcan, y luego incluir en su presentación como 
Imagen final la nube que crearon: (http://tagcrowd.com/ - http://tagxedo.com)

¡NOSOTROS SOMOS LA  WEB!

http://tagcrowd.com/
http://tagxedo.com
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Ahora dos representantes de cada uno de los grupos que se armaron en el curso, se encargarán de 
exponer y contarle a todos, las conclusiones a las que llegó su grupo.

Además estaría bueno mostrar la presentación de dispositivas que elaboraron en la actividad anterior. 
Para que todos los compañeros del aula puedan verlas y tenerlas, es necesario “compartir” los archivos...

¿De qué forma podemos lograr que todos los compañeros del curso puedan ver y tener todas las 
presentaciones que se realizaron?

5.1.1 ¿Qué es un blog?
W eblog, b loggers, b itácoras, b logs, ¿qué son? Un b log, también llamado 
en español bitácora, es un sitio Web que se actualiza en forma periódica 
y cuyo contenido se recopila cronológicamente.

La palabra Weblog es una contracción de Web + log que luego se 
resume y queda: Weblog Web se extrae de World Wide Web (www) que 
puede traducirse como “extensa telaraña mundial” .

Log proviene de la palabra anglosajona log, que significa “registro” (de 
registrar, almacenar, guardar). Cuando se ingresa a un sistema informático 
se dice que se está haciendo login (log-in). Cada vez que esto sucede, 
en un archivo LOG (log file) queda registrado quién, qué día y a qué hora 
ingresó al sistema, y qué hizo.

En nuestro país por lo general creamos palabras derivadas del mal 
uso y la conjugación incorrecta. Combinando la acción de hacer login, 
inventamos vocablos como “loguearse” para designar la acción de hacer 
log-in (ingresar al sistema).

Podemos definir, entonces, que Weblog es un registro (con fecha y hora) en la Web.

¿Entonces por qué bitácora?

Al igual que un cuaderno de bitácora, un Weblog es una especie de registro que se actualiza periódicamente. Cada 
vez que se publica algo se dice que se hace “un post”; pero en Argentina decimos “postear”. •

• Estos son solo algunos temas de interés para el autor del b lo g  (b lo g g e r o  bloguero): bandas, colecciones 
(historietas, monedas, estampillas), deporte, vacaciones,temas estudiantiles, política y muchos más.

• Puede incluir notas, artículos, comentarios, textos, imágenes, videos, enlaces a otros sitios, etcétera.

• Si las imágenes predominan notoriamente sobre el texto, se convierte en un fo to log , palabra que luego 
derivó en el apócope flog. Por eso a quienes publican en un flog se los llama floggers  o flogueros.

• En nuestro país, la moda de postear en un flog  originó una tribu urbana, los floggers, con gustos comunes 
sobre estilo musical, peinados e indumentaria, que solían reunirse en la puerta de algún shopp'ing  para 
conocerse en persona.

Blogger y WordPress son dos sitios 
para crear muy buenos blogs.

V _____________ ___J

Bitácora es un mueble donde el capi­
tán de un barco guardaba un registro 
paso a paso del viaje (viento a babor, 
arribo a un puerto, giro a estribor 10 
grados, etc.).

V  J

Sw



Actividad

Hagamos la Web

A crear el blog

Vamos a crear un blog que sea del curso. Así seremos varios los autores encargados de publicar con­
tenido. Para eso es necesario crear el blog y luego elegir quiénes serán los autores.

¡Es muy fácil!
Pero... antes que nada deberán tener una cuenta de Google.

Estaría bueno crear una cuenta de Google para usar con el blog del curso y designar un encargado 
para administrarla.

Crea tu cuenta de Google

Te damos la bienvenida, quinto

u nueva dirección de correo electrónico e 
quiniocuafta2015@gmaii.CGm

mailto:quiniocuafta2015@gmaii.CGm
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Una vez creada la cuenta en Google, a crear el blog...

1. Al Ingresar al sitio: www.blogger.com deben ingresar el nombre de usuario y la contraseña de 
cuenta Google.

0  Blogger

Te damos la bienvenida a Blogger m" m~ ______________EsoaftoHEspafta) *

Confirma tu perfil

a  c©nsnyactóo se muestra el pem owe ios tetteres vetan cuatro c©nsuiteft tu* entracos £i uso cíe un oerst oe Oooote-*- te otees una tponsesas soofs te« 
crooteososs oe Googte y te comete con ios teems, oermteénootes conteam y recomafteat te conterac© «om w j  y «o Ooogte-» & ameres wt«zac ota 
>0*05)030 como seydérymo. potetes ©tea# en su lu©at un psrSt os 8t©9§er timtaoo. Más información soots ios parties oe &<&$$%?

http://www.blogger.com


NTICx - Integración de la informática en el aula

0  Blogger |[~|j Cmm Qwtm

P  Blogs de Cuarto Quinta

Credrdiogahora
i Tséwía mj mm *3 «îiPf 4% mmm. crea tmo pars «npe a t a puMcar entetías. t No entuenm  t i Mos?

2. Al crear el nuevo blog es necesario elegir el nombre, la dirección URL (la dirección no se podrá 
cambiar más adelante, debe ser corta y fácil de recordar) y una plantilla de diseño (que es el as­
pecto estático, cómo se verá, y se puede cambiar más adelante).

Lista de blogs > Crear un nuevo blog

B  Blog que 4to. 5ta. del comercial

Oiteecióo cuartxjuintaaeícsmeítblogspotcom

cuartoquintadelcomef.btogspot.com tlP¡| wmm

Plantilla

Fantástico. SA Filigrana Etèreo

Pu#*® ser m ítitw s  más p iec i*»  -y perswwfair te Sog mím tarde

C

¡¡¡Listo, ya tenemos el blog!!!

p Biogs de Cuarto Quinta

El Blog que 4to. Sìa. del comercial

39 há cf93K$o tu 2 sjuptica* j (QftOfár

102



Capítulo 5 -Alfabetización en medios digitales de comunicación y colaboración

Vamos a crear nuevas entradas (crear nuevos pósteos).

W EÊÊ  •  * *-***•
1 £ p * i M M h  mm* i

Ahora a poner el contenido del curso. Recuerden que se pueden publicar imágenes, videos, fotos, 
dibujos, textos, y todo lo que quieran...

No se olviden que varios compañeros del curso pueden ser los encargados y editores de entra­
das, solo hay que configurar sus cuentas de mail para que tengan permisos.

Podrían pedirle a el/la profe de NTICx que tenga la contraseña principal así los ayuda a organizarse.

¡A darle vida al blog!

5.2 Wikis Transversal con las materia Literatura X

Todo empezó cuando -buscando Información en la Web para un trabajo práctico sobre el lugar donde vivían- los 
chicos del curso leyeron un artículo en Wlklpedia.

Entonces alguien preguntó quién lo había escrito. El artículo estaba escrito y corregido por varias personas, 
porque era una wik¡.

¿Qué es una wiki?

Wikiwiki en hawaiano significa “rápido”, pero también designa un sitio Web colaborativo que puede ser editado 
entre varias personas. A diferencia del blog, que no necesariamente está ordenado de manera cronológica; en una 
wiki se puede crear, editar, borrar o modificar el contenido de manera interactiva, fácil y rápida.

La wiki de todas las wikis

¿Eso es Wikipedia? Wikipedia es un proyecto de enciclopedia mundial colaborativa libre (abierta a toda la humani­
dad) sin fines de lucro, donde todos pueden leer, escribir, modificar, corregir y enmendar artículos.

Todos los artículos fueron redactados de manera colaborativa por personas de distintas partes del mundo, y 
cualquiera puede ingresar y editarlos, para corregir, agregar o modificar datos.

Si cualquiera puede escribir o modificar los datos, ¿es confiable Wikipedia? Es verdad que ahora mismo alguien 
podría estar escribiendo un artículo -o  modificando otro- con datos que no fueran del todo verídicos; pero al mis-
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«
mo tiempo muchas personas lo estarán viendo y dándose cuenta del error y querrán corregirlo. De eso se trata el 
proyecto, de construir de manera colaborativa.

Cuando un artículo no contiene suficientes datos fehacientes, o no ha sido 
revisado por suficientes personas, aparece un mensaje que lo advierte. Por las dudas siempre consulten va­

rias fuentes de información. J
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opeüiA  Junín (Buenos Aíres)

?%»****»»&»* Le« Etkar V *f htatorial ! S fequ«»

.depeillai;

! IS  cwnunidad

Este se mfmne a la dudad ubicada m  la  peom ax de Buenos Are®, A igenlim . Pana otms usos de ía pataíre

h
Este artículo o secado contiene algunas citas a referencias completas e incluye une lista de 
bibliógrafo o enlaces extemos Sin embargo su venfeablidad no es del todo ciara debido a qt 
no posee suficientes notas a? píe. 
í%«tes mejorar este arito*» mwSwámaa eras sés oreósas.

I comienzo de cada artículo aparece el enlace Editar, que lleva a una página donde rápidamente se pueden agre- 
ar o corregir los datos publicados.

Toponimia

Junín deriva del aymara {hunis) que lignítica pastizal.

Topónimo N M

Con respecto al nombre de Juriln es necesario describir cronológicamente nigerios acontecimientos relacionados con esa 
denem inación.

En 18» se produjo un levantamiento en el Fuerte iiderado por el catrflio Molina que fue sofocado en te Batalla las Palmitas por el 
Coronel Isidoro Suárez, cjuíen también turro destacada actuación en la Batalla de Junín que preparó la entera libertad de Perú. El 
gobierno de la Provincia deseoso de perpetuar la memoria de ambos acontecimientos bajo tan digno jefe, denominó ai Fuerte 
Federación como Fuerte Junín.____________________________________________________________________ _______

na vez escritos los cambios, debajo aparecerá el botón Grabar y, así de simple y fácil, tu aporte se agregó a la wiki.

as grabar el texto, aceptas ceder tus contribuciones de manera irrevocable bajo la
Licencia Creative Commons Atribución Compartir-Igual 3.0 y la licencia GFDL. 
Aceptas ser citado, como mínimo, por medio de un enlace a la página donde has 
contribuido. Ver los términos de uso para más información.

Resumen de edición {describe brevemente los cambios que has realizado y la fuente de información que has

utilizado): /’“‘TOpc^m ia */

C S ra fe a H T pág ina^ ( M ostra r p rev isu a liza c ió n ) ( M ostra r c a m b io s ) Cancelar I 

Ayuda'3e~«*eión'tse abrirá en una ventana nueva)

Si no deseas que tus escritos sean editados y redistribuidos a voluntad, entonces no los 
guardes aquí. Si el texto no lo has escrito tú, debe estar disponible bajo las condiciones 
especificadas en términos de usoá?y aceptas seguir cualquier requerimiento en relación a
ia c  lirtafirtiac m ío  c o  te> n iip r ia n  A v in ir------------------------------------------------------------------------------------------

)das las entradas guardan un historial, que permite ver los cambios que se realizaron a ese artículo (quién, cuándo 
a qué hora se modificó o agregó la información).

Si algunos datos fueran controverslales, tenés la posibilidad de participar de un foro de debate o discusión con 
s distintos autores para que puedan ponerse de acuerdo.
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A f f t «

EPEDIÂ
l o p e d í a  U b r e

iêmmmrnâ
û

Junfn (Buenos Aires)
Este articula m mfiem a la  ciudad ubicada en la  prcMncm de Buenos Aims, Argentina. Pare aims usee da la

?
EaU artfeuto o M e d i cortóme algunas o ta s a fefersfteias compiete» 8 induy« ma Ssta 4* 
UMfognC* o w is e s * saíw tw s, S o  enfargs», sa » n ic a » «  no ss dsl tosto c ista  datádo a <pi 
no posse stifciststes tto tes al p ie .
Puedes fim mw  este adicui© vrtTçducisnÇô eifss presases.

Cuando en la enciclopedia no existe información sobre un tema, el enlace aparecerá de color rojo.

T j )
W ik ip e d iA
La e iM ftfeped ia  lib re

Portada
Portai de ia comunidad 
Actualidad 
Cambios recientes 
Páginas nuevas 
Página aleatoria 
Ayuda 
Donaciones

' Herramientas 
Subir archivo

*  R egiatrarse/E ntra

Página especial ¡escuela media 7 junín

Resultados de la búsqueda _
(  Buscar) fMigued^intemai escuela media 7 junín

páginas de contenido Multimedia Páginas de ayuda y de proyecto Todo 

Avanzado

~"~--R§sultados 1*20 de 111 para escuela media 7 |unin

¡Crea la página ̂ E scuela  m edia 7 junín») en esta wiki con ayuda de nuestro
asistente !

G eneral Daniel C erri (sección Escuela Enseñanza 
provincial de cross country en Junín. 2010 - 2o en el provin
M ° 7  - H an trn  r ia  Fdn naH A n  Fíaina M° Áf?,----------------------

W ik ip e d iA
filar

9

Editando «Escuela medía 7 junín» V

Si, por ejemplo, tu escuela no está en 
Wikipedia, vas a llegar a esta página 
como resultado de la búsqueda. Para 
agregar el artículo hacés clic en el 
hipervínculo rojo.

Portada
Porta! de la oomynidad 
Actualidad 
C am bios reclamas 
Páginas nuevas 
Página aleatoria 
Ayuda 
Donaciones 
Notificar m  erro?

Herramientas 
Lo que ersfaaa aguí 
Subir archivo 
Páginas especiales

Wikipedia no tiene una página con el nombre exacto de «Escuela media 7 junin».

* Puedes buscar páginas sobre «Escuela media 7 junin», ver todas las páginas desda este título o solicitar su 
creación.

* Para crear un articulo enciclopédico, utiliza nuestro asistente,
* Si has seguido m  enlace tojo, no estás obligado a introducir un texto aquí. Puedes volver atrás y seguir en el 

artículo anterior.
* Puedes pedir información en Consultas, porque si io haces aquí tu petición será Donada sin previo aviso,
■« Si quieres hacer pruebas, por favor, utiliza la Zona de pruebas.
* Si ya habías creado una página con este nombre, limpia la caché de tu navegador. También puade haber sido

borrada.
Busca <‘Escuela media 7 junín» en uno de los proyectos hermanos de Wikipedia

*>)) f j )  _  •*; gftvWWwra*** ^Cofr>m*,5
i  W í k c i o n a r i o  ! 
(diccionario)

% W M ibres

(tutofiales/manuates)
Wikíqvote WíWsource 

Certas) (biblioteca)

Wíkm&jcms
(noticias)

(contenido
""'»I.

(imágenes y 
multimedia)

(Ayuda
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Actividad grupal
x

Editar en la wiki.

•  En pequeños grupos, discutan sobre qué temas de su escuela, barrio o ciudad pueden escribir.
• «El aporte no solamente debe contener texto, sino también fotos, gráficos o videos.
• Junto con el profesor de Literatura, lean el artículo, controlen la gramática, corrijan las faltas de ortografía 

y, también, perfeccionen el orden: qué conviene poner primero y qué después.
• Cuando el artículo esté revisado creen la entrada en Wlkipedia y denle ingreso a la información.
• No olviden firmar el artículo.

No es necesario estar registrados en el sistema para poder publicar información, porque quedará guardada la direc­
ción de IP desde donde se la envió. Pero si están registrados con una cuenta de usuario, no solo podrán recibir los 
comentarios sobre el artículo que escribieron, sino que, además, se los podrá reconocer como autores de esa página.

Tengan en cuenta que van a ser varios grupos, así que organícense para no repetir los temas entre ustedes.

Actividades finales

1. Marcá aquellos ítems que consideres propios de la Web 2.0.

□  Hipervínculos.

□  Comercio electrónico.

□  Contenidos multimedia.

□  Educación a distancia.

□  Correo electrónico.

□  Redes sociales.

□  Grupos de noticias (n ew sg roups ).

□  Suite oflmátlca en la nube.

□  Motores de búsqueda.

□  Televisión on Une.

2. ¿Qué cambio tecnológico te parece que facilitó el pasaje de Web 1.0 a 2.0?

3. Da tres ejemplos de servicios que requieren loguearse para acceder a ellos.

4. ¿Qué tipos de archivo podés postear en Wikipedia?
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5. Explicá con tus palabras por qué b log , W eblog  y bitácora son sinónimos?

6. ¿Qué significa el término b lo g g e r o “bloguero”?

7. Da ejemplos del tipo de información que se puede postear en un blog.

8. ¿Un fo to log  es una red social o -como Picasa, de Google- es un álbum de fotos? ¿Por qué?

9. Además de Facebook y Twitter, hay otras redes sociales. Da dos ejemplos.

10. ¿Qué es una w ik il



Capítulo 5 -Alfabetización en medios digitales de comunicación y colaboración



NTICx - Integración de la informática en el aula

11



Capítulo 5 -Alfabetización en medios digitales de comunicación y colaboración

Autoevaluación

: n

Nombre:_________________________________________________________

Curso:_____ División: _____ Turno: _____________

1. Completé cada frase con la palabra correcta:

a. Las wikis son sitios W eb_____________________ que pueden ser editados entre va­
rios usuarios.

b. El blog también se llama en español_____________________ y su escritura está orde­
nada de manera______________________

c. Las páginas Web que se crearon en la década del noventa no ofrecían la posibilidad de
diálogo con el autor ni espacios para crear______________________virtuales entre los
visitantes de esos sitios.

d . Con la llegada de la Web 2.0 la comunicación en la Web dejó de ser_________________
al convertirse en un diálogo entre emisores y receptores que intercambian sus roles con­
tinuamente.

2. Uní cada ítem de una columna con el que resulte compatible de la otra columna.

V,
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m

Se propone un trabajo integrador de todo el capítulo que nos va a servir para evaluar los cono­
cimientos adquiridos en este período.

1. Para publicar en el b lo g  de la división. En grupos de no más de tres compañeros.

Entren en https://www.youtube.com/watch?v=Asahg03unyl y vean este video.

Think before you post

- Z&tgsr» «5 ComsasS? T"?l

Discutan acerca de lo que acaban de ver, tomen una posición común y luego creen en 
el b lo g  del curso una entrada con una opinión del grupo sobre:

¿Qué cuestiones son importantes para conversar con la familia sobre 
los riesgos de postear una foto personal en Internet?

No olviden Identificar con nombre y apellido a los integrantes del grupo.

Para realizar este trabajo deben tener en cuenta algunas reglas:

El artículo no deberá superar los 1000 caracteres.

Deberá tener al menos una imagen alusiva.

Podrán utilizar un enlace a un video externo para ejemplificar.

El contenido tiene que ser de producción propia (lo que el grupo piensa). 

No se admitirá “copiar y pegar” información de la Web.

Para diagramar el borrador del trabajo pueden utilizar un cuadro similar al de la página 
siguiente.

https://www.youtube.com/watch?v=Asahg03unyl
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Nombre:
Curso: División: Turno:

• Formulen aquí una pregunta sobre el tema que estimule a los compañeros del curso a 
participar en un debate.

2. Elegí dos entradas de otros grupos y publicá tu opinión personal, en la forma de comentario 
sobre cada una. Obviamente, identifícate correctamente.



Alfabetización multimedia

6.1 Escribir y leer con imágenes ............................... 116

6.1.1 Veo, veo, ¿qué oís? .....................................116

6.1.2 La imagen y el sonido ..................................117

6.1.3 Los planos.................................................. 118

6.1.4 Ángulo de la cámara..................................... 119

6.2 Te veo, ¿me ves?................................................ 119

6.2.1 Edición de video digital...................................120

6.2 El lenguaje audiovisual..........................................125

6.2.1 Primer paso: el guión ...................................125

6.2.2 Segundo paso: la preproducción ..................127

6.2.3 Tercer paso: el rodaje................................... 127

6.2.4 Cuarto paso: la posproducción....................... 127

• Comprender los distintos tipos derepre­
sentación de la información.

• Trabajar con videos digitales en Internet.

• Adquirir destrezas con herramientasde 
producción multimedia.

• Utilizar imágenes y sonidos para comu­
nicar ideas.

• Leer y escribir con textos, sonidos e 
imágenes.

•  Utilizar la multimedia para presentar 
información.
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¿Qué vamos a aprender en este capítulo?

Hoy la tecnología es parte de tu vida: usás el celular 
para entrar a Internet, para sacar fotos, para grabar 
videos, que luego compartís por las redes sociales, 
etiquetando amigos, escribiendo en sus muros o en­
viando estos mensajes adjuntos por mail, por MMS, 
etcétera.

Entonces vas a percibir que no solo influye lo que se 
ve, sino también lo que se oye, por lo que podrás 
comunicar mensajes utilizando múltiples medios.

Estas son las nuevas formas de comunicar mensajes 
o ¡deas. SI en esos mensajes predominan las imáge­
nes visuales, pero también hay sonidos que condi­
cionan a esas imágenes, y algunas veces aparecen 
textos, entonces podríamos hablar de multimedia 
(muchos medios para leer y escribir ios mensajes).

Cuando hacés un videíto simple, con algunas fotos, 
le podés incluir música. Si esta es lenta, movida, triste 

' o alegre, quienes vean el video tendrán sentimientos 
acordes, que son los que quisiste comunicar cuando 
elegiste esa música.

En este capítulo te invitamos a filmar, editar y producir 
tu propio video, pero también vamos a repasar con­
ceptos que te permitirán conocer los múltiples forma­
tos de los archivos que almacenan multimedia, como 
también las técnicas y los pasos para poder crear tu 
propia producción de video.

Y, sobre todo, vas a poder utilizar los elementos de 
multimedia para que con tus compañeros de curso 
encuentren un espacio para expresar y transmitir sus 
deseos, sus ideas y sus opiniones, que además po­
drán compartir con una gran audiencia en Internet.

— J  6.1 Escribir y leer con imágenes

Con el término multimedia se designa la utilización de múlti­
ples medios para comunicar. Por ejemplo, textos, imágenes, 
sonidos, video y animaciones.

Las producciones multimedia pueden verse en un escenario 
(por ejemplo, un recital), pueden proyectarse o transmitirse, 
o bien se las puede reproducir en ciertos dispositivos (celular, 
mp4, etc.) que además permiten su almacenamiento.

6.1.1 Veo, veo, ¿qué oís?
En el Capítulo 4 vimos que cuando se contempla una ima­
gen la mirada es connotativa o subjetiva; es decir, aportamos 
una interpretación personal. Una imagen auditiva es un so­
nido que transforma el relato.

Escenario multimedia Soda Stereo, 
2007. Producción de Martin Phillips.

/ I

Vi

116
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n Actividad

• Miré estos cuatro videos disponibles en la Web del libro y luego completé la tabla.

Archivo ¿Qué viste? ¿Qué oíste? ¿Cuál es la his­
toria?

¿En qué te basás 
para afirmarlo?

video O.avi

video 1 .avi

video 2.avi

video 3.avi

¿El sonido afectó la lectura de la imagen visual? ¿Por qué?

Las imágenes que la persona vive interiormente se denominan Imágenes mentales y son producto de los estímulos 
visuales y auditivos.

Seguramente intervendrán aquí las experiencias subjetivas del oyente. Por ejemplo, una persona escucha un 
tema de música clásica de un CD y puede hacerle evocar imágenes y sonidos que lo transportarán a batallas me­
dievales, caballeros, damas, etcétera.

6.1.2 La imagen y el sonido
Cuando miramos una película, la imagen que vemos en forma continua es una 
ilusión.

¿Importa qué parte de la Imagen se ve? ¿Y lo que se oye?

• En realidad, la película se compone de varias imágenes, cuya mínima ex­
presión es la toma, que es lo que registra la cámara en una sola operación.

• La escena agrupa las tomas que se desarrollan en el mismo tiempo 
y espacio, es decir aquellas acciones que tienen lugar en un mismo 
momento y en un mismo escenario.

• Cuando observamos varias escenas que conforman una unidad o una 
serie de acciones ligadas, decimos que es una secuencia.

• También es Importante el lugar en que se ubica la cámara: si se mueve 
hacia adelante o hacia atrás, hacia la derecha o hacia la Izquierda, o si 
se eleva o se baja.



NTICx - Integración de la informática en el aula
w

■
6.1.3 Los planos
No solo influye en la audiencia lo que se escucha, también lo que se ve, qué parte y desde qué ángulo se ve. Por 
eso existen los planos.

Plano general. El personaje en su 
entorno (en un paisaje, en un cuarto, en 
la calle).

hasta la cintura.
Primer plano. La cabeza hasta los

Plano entero. La cabeza 
hasta los pies (incluye todo 
el cuerpo).
Plano americano. La cabeza

hombros.
Plano de detalle. Cualquier parte

hasta las rodillas.
Plano medio. La cabeza

6.1

Sec
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Actividad grupal

•  Busquen una imagen en Internet, u obtengan una con una cámara digital o con la del celular.
• Ábranla con Gimp y recórtenla para obtener los siguientes planos:

General Medio Primer plano De detalle.
• En un archivo de Word, en tamaño de página A4, incrusten las imágenes con el nombre del plano que corres­

ponda debajo. Guarden el archivo con el nombre de los Integrantes del grupo.
V _________________________________________________________________________________________

6.1.4 Ángulo de la cámara
Según la ubicación de la cámara se podrán lograr distintos efectos.

• La toma normal es el nivel habitual de la mirada. Pero podemos encontrar otros dos tipos de ubicación que 
Inciden sobre el relato, cargándolo de intencionalidad.

• La toma en picado (es aquella que se realiza desde arriba) produce sensación de Inferioridad o sumisión.

• La toma en contrapicado (es la toma que se realiza desde abajo) produce el efecto contrario: agranda, exalta.

Toma normal Toma en picado Toma en contrapicado

6.2  Te veo, ¿ m e  v e s ? X

Ya se está en condiciones de crear un video digital.

En la computadora, este sería una colección de imágenes sucesivas (fo­
togramas) acompañadas de sonido. Hay varios formatos de archivos de 
video digital.

• Archivos de audlo/música .aif, .asf, .au, .mp2, .mp3, .snd,
.wav, .wma

• Archivos de Imagen (fotografías, dibujos, etc.) .bmp, .dib, .gif, 
■jpeg, -jpg, .png, .tif

• Archivos de video .asf, .avi, .m1v, .mp2, .mpe, .mpeg, .mpg, 
.wmv, .mov

Cuando se creó el video se usó algún tipo de códec. En muchos casos 
estos codees pueden emplear algoritmos para comprimir los datos. Al 
igual que la música con el formato .MP3, que es como un archivo de so­
nido .WAV comprimido. Según el tipo de códec usado será el formato del 
video obtenido y, según el formato, se utilizará uno u otro programa para 
reproducirlo en una computadora.

Un proyecto es reunir varias ¡deas 
para llevarlas a cabo, es un empren­
dimiento que tiene lugar durante un 
tiempo limitado, y que apunta a lo­
grar un resultado único.
Surge como respuesta a una ne­
cesidad, acorde con la visión de la 
organización, aunque ésta puede 
desviarse en función del interés.
El proyecto finaliza cuando se obtie­
ne el resultado deseado, desaparece 
la necesidad inicial, o se agotan los 
recursos disponibles. 
http://es.wikipedia.org/wiki/Proyecto

V,........_.

Hay programas llamados conversores, para pasar de un formato a otro, por ejemplo:

http://es.wikipedia.org/wiki/Proyecto


.WAV .MP3

.AVI .WMV

.AVI .MPG

A veces, los reproductores o codees instalados en una computadora no 
aceptan todos los formatos; por eso, para ver algunos videos es necesa­
rio convertirlos.

6.2.1 Edición de video digital

■\

Para convertir un video o un sonido 
de un formato a otro hay muchísimo 
sitios en la web que se encargan de 
hacerlo, sin necesidad de instalar 
ningún programa en la computadora.
Es necesario buscar en Google el 
adecuado.

V ........... J

Localicen en su computadora un programa editor de video. SI usan Windows, probablemente tengan instalado el 
programa Windows Movle Maker.

La mayoría de los programas de edición de video trabajan de forma muy parecida. Una vez creado el proyecto, 
tienen que montar el clip de video en un track o pista. Luego, en otro track, montan el clip de sonido y van ajustando 
cada parte en la línea de tiempo.

Tres pasos para crear un video

1. Importar los archivos (video, música, imágenes, sonidos). SI los clips de videos ya están en la computadora, hay 
que importarlos, tras lo cual aparecerán ahora en Colecciones, desde donde los tomará para su uso.

2. Editar la película. Se “arrastran” los videos hasta la línea de tiempo 
(abajo) donde quedarán en el orden en que se los colocó.

Línea de tiempo: allí se trabaja con 
videos, fotografías, música, etc.

V.___________________J
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3ara agregar efectos y transiciones (es decir, “las uniones” entre escenas o clips de video) tienen que desplegar el 
nenú “Animaciones” y seleccionar cada uno de los elementos que quieran agregar. Se puede poner a cada foto 
jna diferente o aplicar a todas la misma animación. También se puede configurar el tiempo que durará la transición 
sntre cada elemento.

ámblén es posible agregar Efectos Visuales.

la I  i Mí ......

I* Mií%
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Línea de tiempo: Es el lugar en el que se trabaja con los elementos (video, fotografías, música, etc.). También es 
posible darle ZOOM (alargar o acostar la vista de la línea de tiempo) pero eso no modificará los tiempos de duración 
de la película.

No se olviden de agregar los títulos (presentación) al comienzo del video y los créditos al finalizar (los detalles de 
producción, fecha, autores, agradecimientos, etc.).

Y, por supuesto, no olvidar colocar sonidos, música de fondo, un relato, efectos, etc.

3. F

F
e:
vi

Algi 
ta, c 
de i
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3. Finalizar la película.

Finalizado el proceso de edición (acortar, estirar, ajustar, recortar, adelantar, retrasar, etc.) para que el video final 
esté terminado, es necesario hacer “render” o “exportando” de la película, que es el proceso en que se genera el 
video que crearon. Se encuentra en el menú GUARDAR PELICULA

Algunos programas como “ W indow s U ve M ovie  M aker® ” brindan diversas opciones para hacerlo de manera direc­
ta, como guardar el video en un CD, en un DVD, en formato apto para su publicación en la Web o para la resolución 
de un teléfono.

f t  . S
aj

r n  pe lícu la -M w e  MaJæ gi | Herramfííitas ú t m ém  ; Ht

UitttQ proyecto 

Ábm prefecto 

I J  kuaíáar prefecto 

m  Gj¿»fééf proyecto

para este

Pu&hCM Píl.tulí *

j | j  GuKdsr ¡ P i

||jp Para pantalla de 

fJlp Pira ti equipo

«  m tM>

“1 Pô!3 cuneo electrónico

é^mkién

Importar sestíe «lispos^vo

113 opciones

Aceita de M cm t Maker

K m  Telé! #10 fparíétf

m  Teléfono M m m  imtámnm

Jm M ww m òtti «te fama reeáia fjpaiKtai

u í Sal»

Una vez creado el proyecto, tienen 
que montar el “clip de video” en un 
“track o pista” y luego, en otro “track 
o pista” el clip de sonido e ir ajustan- 
do cada parte en ia línea de tiempo.
...................  ....J

Renderizado (render en inglés) es el 
proceso de generar una imagen des­
de un modelo.

I I I
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Si no tienen ningún programa de edición de video, pueden buscar algunos de libre distribución y bajarlos de la web: 

http://www.google.com.ar/search?hl=es&q=descargar+editor+video+software+libre 

Si no pueden instalar un programa editor también se puede usar un editor de video online “en la nube”, como:

https://www.youtube.com/editor

http://www.magisto.com/

https://www.wevideo.com/

U otros...

La mayoría de los programas de edición de video trabajan casi de forma muy parecida.
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Actividad grupal

• Consigan un video o filmen uno con la cámara o el celular. Hay “bancos de videos" en la Web, como: 
http://www.artbeats.com/ o http://www.gettyimages.es.

• Luego obtengan fragmentos de canciones, efectos o diálogos grabados con el celular o con la computadora, 
pero necesitarán un micrófono.

1. Arrastren el clip sobre la línea de tiempo y luego, el primer archivo de sonido. Finalicen el video y guár­
denlo como “vldeol .avi”.

2. Borren la pista de audio anterior y coloquen el nuevo archivo de sonido. Finalicen el video y guárdenlo 
como “video2.avi”.

3. Repitan el paso anterior y guarden el resultado como “video3.avi”.

4. Creen un video sin sonido, borrando la pista de audio, y guárdenlo como “video0.avi”.

Una vez finalizado el video, proponer a los compañeros de otros grupos realizar la actividad anterior del libro.

V_________________________________________________________________________ J

6.2 El lenguaje  aud iov isua l Transversal con las materias Construcción 
de la Ciudadanía y Salud y Adolescencia X

Hubo un concurso publicado que nos llamó la atención. Pueden buscarlo en la web: 
http://www.educ.ar/sitios/educar/notlc¡as/ver?id=126471 &cat=ed_not_cat_concursos. Como 
éste, busquen otro concurso de lenguaje audiovisual que se encunetre disponible ya que los 
compañeros del curso quieren participar de uno. Para ello será necesario elaborar una produc­
ción en video. ¿Cómo hacerlo?

Comunicar ideas utilizando imágenes y sonido constituye un lenguaje, una forma de “hablar” 
que se denomina lenguaje audiovisual y tiene algunas reglas.

6.2.1 Primer paso: el guión
Hay varios tipos de guiones, por ejemplo, literario, técnico y el sto ryboard .

1. Hay que definir qué se quiere contar, la idea. ¿De que se tratará el video? ¿Es una comedia? ¿Un drama? 
¿Una entrevista? Esto se plasma en el guión literario, que es el texto que describirá las imágenes y los so­
nidos que veremos y escucharemos. Puede incluir los diálogos entre personajes y hasta las acciones y una 
descripción de los espacios donde se desarrollan.

2. A continuación puede ser útil realizar un storyboard (un guión visual de la producción). Es como una histo­
rieta o comic que muestra los momentos importantes. En este guión aparecen los personajes, los diálogos 
y los escenarios del modo en que se verán y oirán luego.

http://www.artbeats.com/
http://www.gettyimages.es
http://www.educ.ar/sitios/educar/notlc%c2%a1as/ver?id=126471


3. Crear el guión técnico, que lleva la descripción técnica de cada una de las Imágenes. Podemos empezar a 
definir el tipo de encuadre, el tamaño de los planos, los movimientos de cámara (dónde ponemos la cámara 
cuando suceden las acciones de la historia).

Sec. Plano Ind. Técn. S to ry b o a rd Imagen Sonido

1 9 PP

I r ®

La luz de la fogata ilumina 
el rostro de Raucho.

RAUCHO (Voice Over) Siempre 
que puedo cuento esta historia. 
Es una historia que bien pudiera 
ser falsa, si la contara otro...

1 10 PD
Las manos de Raucho 
lían parsimoniosamente 
un cigarrillo.

RAUCHO (V. 0.): ...pero como 
soy yo el que la ha vivido, bien 
puedo asegurar: yo salvé a una 
mujer de las garras del lobisón...

1 11 PM

I B S

El grito de Samaniego 
despierta a Raucho de su 
ensoñación. Al levantar la 
vista...

SAMANIEGO (fuera de cuadro): 
¡Raucho...!

1 12 PE
.. .descubre a su amigo 
ingresando a la tapera, 
llevando en sus brazos 
a Aria.

1 13 P. M. L. m i
Ambos gauchos recues­
tan a la mujer en el suelo, 
junto al fuego. Raucho 
contempla el enigmático 
rostro de la mujer.

RAUCHO (a Aria): ¿Qué le pasó?

1 14 P.P.
Subjetiva de Raucho, que 
cómo las llamas se re_ 
ejan en los ojos de Aria.

SAMANIEGO (fuera de cuadro): 
La encontré cerca del monte, 
así como está ahora. No habla. 
Debe ser mudita o la deben ha­
ber fajado bravo.



6.2.2 Segundo paso: la preproducción
Yá concretada la ¡dea y con los guiones realizados, es momento de preparar lo necesario para la filmación (perso­
najes, vestuario, decorados, utilería, etcétera).

6.2.3 Tercer paso: el rodaje
Miora ya es el tiempo de capturar las imágenes y los sonidos. En este momento, y con los guiones en la mano, el 
storyboard y la cámara... ¡comienza la acción!.

La producción de un video es un trabajo grupal y cada integrante será el responsable de realizar alguna de estas 
actividades:

• Director (ayuda a organizar las tareas).
• Actores (interpretarán a los personajes).
• Vestuarista (se encarga de las prendas).
• Escenógrafo, utilero (se encargan de los escenarios).
• Camarógrafos (manejan la/s cámaras para filmar).
• Sonldista (ayuda con el sonido de la producción).
• Editor (se encarga de la última etapa de la producción).

5.2.4 Cuarto paso: la posproducción
3e pueden distinguir dos instancias de esta última etapa del proyecto: por 
jn lado, las tareas relativas al montaje y, por otro, el trabajo de edición.

Esta etapa final tiene, a su vez, otras dos instancias:

• El montaje: que es cuando se seleccionan los planos y el orden 
de los mismos, y el momento en que se decide qué queda y qué 
no de la película.

• La edición: que es el proceso en el que, utilizando una herramienta 
de edición de video (programa de computadora), se van ensamblan­
do las distintas tomas con los sonidos para lograr la producción final.

Actividad grupal

Consulten con el docente de Salud y adolescencia o con el de Construcción de ciudadanía acerca de la posibi­
lidad de participar en algún concurso como el citado en la página 125 y de paso que los ayuden a seleccionar 
una idea.

Son ejemplos de producciones que participaron otros años en esos concursos y otros son videos realizados 
con la idea de crear conciencia y prevenir.
Por ejemplo...

http ://www.youtube. com/watch?v= 1 af M6W1 Tj 1 s
http://www.youtube.com/watch?v=2qR8uSyTZH0
http://www.youtube.com/watch?v=ch1 SwcAra-E
http://www.youtube.com/watch?v=E3Z6f-KIIQI
http://www.youtube.com/watch?v=xjRv3okyfww
http://www.youtube.com/watch?v=RdlyHM9EerQ
http://www.youtube.com/watch?v=dtTWHjlJHS4

0 ---------
Aunque aquí están todos los pasos 
explicados, cuando te ponés a tra­
bajar se te presentan problemas, 
que falta esto o aquello... Por eso 
es importante que todo el grupo se 
comprometa a poner el hombro y 
cumplir.
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http://www.youtube
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http://www.youtube.com/watch?v=ch1
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http://www.youtube.com/watch?v=xjRv3okyfww
http://www.youtube.com/watch?v=RdlyHM9EerQ
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• Luego de verlos propónganles a esos profesores una clase especial sobre estos temas y que se sumen al 
trabajo de ustedes.

• Redacten el guión literario (¿de qué tratará el video?):

• Creen el storyboard  en una planilla similar a este modelo.



Redacten el guión técnico en una planilla similar a este modelo.

Imágenes

Transiciones

Efectos

Grabaciones de voz

Banda de sonido

Imágenes, etcétera.

Preproducción

Determinen el lugar donde se realizará la filmación.
Definan con total claridad qué hará cada integrante del grupo.
Consigan los elementos necesarios y fijen fecha, hora y lugar de inicio de la acción.

La filmación será el /  /  a las en 
Dirección:

Elementos necesarios:

Integrante del grupo Tarea a su cargo
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Rodaje.
Pueden utilizar una cámara filmadora, pero también es útil una cámara fotográfica digital o un celular con 
cámara, ya que también pueden filmar videos.

Concluido el rodaje es bueno recodar las anécdotas del día de filmación. Tomen notas y saquen algunas 
fotos para mostrar el backstage (detrás de escena). Una ayuda es responder las siguientes preguntas (hágan­
lo en un documento de texto denominado Backstage.doc):

¿Quién llegó más tarde?
¿Qué fue lo más gracioso que pasó?
¿Qué fue lo que más costó conseguir?
¿Cuántas horas duró el rodaje?
¿Quién fue el que más trabajó? ¿Y el que trabajó menos?
Esto fue lo más destacado (narración breve).

Estaría bueno que utilicen este libro para realizar el rodaje, así el docente podrá hacer un seguimiento de la 
actividad realizada fuera de clase

Posproducción.

Utilicen un programa de edición de video, como Windows Movie Maker, de Microsoft, u Open Movie 
Editor, libre y gratuito, que corre en Linux. El proyecto comienza con una presentación, por ejemplo, 
una cuenta regresiva (5, 4, 3, 2, 1, ... ¡Chaaaaanl). Agreguen música y efectos de sonido.

Al final pueden crear los créditos, como en una película: actores, director, camarógrafos, sonidistas, 
vestuaristas y toda aquella persona o institución que haya colaborado. También hay que incorporar los 
agradecimientos, la fecha de realización, el nombre de la escuela y la ciudad.

¡Corten!
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Actividades finales

r  “  ' —  \
1. Mareé con una cruz, los “múltiples” elementos que puede utilizar la multimedia para comunicar ¡deas:

□ Sonidos. □ Música. □ Imágenes. □ Dibujos.
□ Videos. □ Infografías. □ Fotos. □ E-Mail.
□ Textos. □ Mapas. □ CPU. □ Módem.
□ Esquemas. □ Voces. □ Celulares. □ Luces.
□ Animaciones. □ Mouse.

2. Uní con flechas según corresponda:

Imágenes visuales Cuando un sonido dispara un recuerdo.
Imágenes auditivas Cuando un olor, te recuerda algo.
Imágenes táctiles Cuando el toque o roce de un objeto te recuerda algo.
Imágenes olfativas De repente te acordás de alguien o algo, al percibir un sabor
Imágenes gustativas Tan solo un color para acordarte de aquello que parecía olvidado.

3. Elegí la respuesta correcta.
Fragmento de la película que se graba desde que se enciende la cámara hasta que se corta. A 
veces se las Identifica con números, y se repite varias veces, así el director elije la que queda mejor.

a) Escena. b) Toma. c) Acción. d) Plano. e) Secuencia.

4. Completé la frase.
Se llama escena al fragmento que agrupa las tomas que se desarrollan en el mismo .tiempo y espa­
cio , es decir aquellas acciones que tienen lugar en un mismo momento y en un mismo escenario.

5. Elegí la respuesta correcta: Son varias escenas que conforman una unidad. Es una serie de 
acciones ligadas.

a) Escena. b) Toma. c) Acción. d) Plano. e) Secuencia.

6. Mareé cuáles de los siguientes son tipos de planos de encuadre:" Plano general.

□  Plano detalle. □  Plano dinámico. □  Plano europeo. □  Plano americano.
□  Plano completo. □  Plano medio. □  Primer plano. □  Plano entero.
□  Plano panorámico. □  Plano total. □  Plano general.

7. Taché lo que no corresponde.
Según el ángulo que tiene la cámara, se pueden lograr distintos efectos:

Efecto Ángulo
Agranda, exalta, engrandece al personaje, resaltándolo 
sobre el resto del escenario. Picado normal contraplcado

Es el nivel habitual de mirada. Picado normal contrapicado
Produce una sensación de inferioridad, sumisión y someti­
miento, reduciendo y oprimiendo la presencia del personaje. Picado normal contrapicado
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8. ¿Qué es un video digital?

9. Señalé en la tabla de abajo aquellas extensiones de nombres de archivo que correspondan a 
videos digitales: .

MP3 .AVI .GIF .MPG .PNG .TIF .SND
.ASF .JPG .MPEG .WAV .VOB .MOV .M1V.
.MP2 .FLV .WMA .BMP .WMV .DIB .MP4

10. ¿Qué es un codeo?

11. ¿Explicá brevemente y con tus palabras para qué utilizarías un programa conversor?

12. En lenguaje audiovisual, ¿a qué se denomina “proyecto”?

13. Para crear un video en la computadora son necesarios tres pasos básicos.

Establecé el orden correcto de la secuencia de procesos colocando a la izquierda el número 
de orden que corresponda:

N° Nombre Descripción del proceso

Renderizado

Luego del proceso de edición (acortar, estirar, ajustar, recortar, ade­
lantar, retrasar, etc.), para que el video esté terminado es necesario 
hacer “render o exportando”. Es acá cuando se genera el video 
que crearon. Algunos programas, como Windows Movie Maker, 
brindan diversas opciones para finalizarlo de manera directa, como 
guardar el video en un CD, en un DVD o en formato apto para su 
publicación en la Web.

Edición
Se arrastran las partes de las películas o fotos por la línea de tiem­
po. Se pueden agregar efectos visuales, de sonido, música. Se 
recortan algunas partes, se acomoda en qué momento queremos 
que aparezca cada elemento de la producción.

Captura
Se deben copiar a la computadora todos los archivos de video, 
música, imágenes y sonidos que se van a usar en la producción. 
Luego todos esos archivos se importarán hasta el programa de 
edición, ya que formarán parte del video que se va a crear.
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14. Uní cada concepto con su significado correcto.

Renderizado Es el texto que además de la historia tiene detalles de las 
tomas, posiciones de cámaras, iluminación, etc.

Línea de tiempo (timeline) Es el proceso en que desde el proyecto se crea el video 
definitivo que hicimos.

Lenguaje audiovisual Son programas que permiten cambiar los archivos de un 
formato a otro. Por ejemplo: de wav a mp3, de avi a mpg

Guión técnico Son programas que permiten codificar y decodificar las 
compresiones de los archivos de video.

Storyboard Es el trabajo de edición, que se va realizando sobre la línea de 
tiempo. Y que luego se convertirá en el video terminado.

Guión literario Es la zona del programa de edición de video adonde pode­
mos ajustar que partes y en que momento aparecerán

Transiciones Son las uniones entre las distintas escenas o clips de video.

Codees Es el texto que cuenta la historia que se va a producir. 
Puede incluir diálogos.

Conversores Permite comunicar ideas utilizando imágenes y sonidos.

Proyecto Es un guión gráfico, parecido a una historieta. Muestra con 
dibujos los escenarios y personajes.

15. ¿Qué se hace en la etapa de preproducción?

16. ¿Qué actividades se llevan a cabo durante el rodaje?

17. Completé, al lado de cada rol, la actividad que le corresponde.

Rol Actividad
Director
Actores
Vestuarlsta
Escenógrafo
Utilero
Camarógrafo
Sonidista
Iluminador
Maquillador

Editor

’
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18. ¿Qué se hace en la etapa de posproducción?

19. Describí cinco películas que te hayan gustado. Investigó en Internet y completó la siguiente 
ficha como en el ejemplo:

Nombre Género Director Sinopsis

Avatar Aventura. 
Ciencia ficción

James
Cameron

Jake, un veterano de guerra paraplójico, es enviado 
al planeta Pandora, conectado a una marioneta exo- 
biológica, con el fin de infiltrarse entre los Na’vi, una 
raza humanoide que tiene una especial conexión con 
todas las criaturas del bosque.

m ,  j
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Autoevaluación

Nombre:

Curso: División: Turno:

1. Uní con flechas.

1 paso Preproducción Se realiza la filmación y cada 
una de las tomas.

2er paso Edición Se define la idea, se decide de 
qué va a tratar la película.

3er paso Guión Se eligen vestuarios, escena­
rios, personajes.
Se decide qué queda, qué se

4er paso Rodaje recorta, qué tomas son las 
mejores.

2. Numerá del 1 al 3 en la casilla de la izquierda, según el orden en que deben realizarse estos 
guiones.

Guión Gráfico (Storyboard)
Guión Literario
Guión Técnico

3. Compietà la oración, 

a. Se llama cuando se seleccionan los planos y el orden de

b.

estos, como también el momento en que se decide qué queda y qué se elimina de la 
película.

Se llama_____________________ al proceso en el que, utilizando una herramienta de

c.

d

edición de video (programa de computadora), se van ensamblando las distintas tomas 
con los sonidos para lograr la producción final.

Cuando la cámara se ubica desde arriba del personaje se llama______________________

S to ryboa rd  es una especie d e _____________________ gráfico, muy parecido a una

e. El. . es un texto que describirá las Imágenes y los sonidos que
se verán y oirán, respectivamente. 

4. Uní con flechas.

1

Plano americano Muestra el personaje desde la cabeza hasta la cintura.
Plano general Enfoca el personaje desde las rodillas hasta la cabeza.
Primer plano Muestra una oreja, un dedo, un reloj, un cinturón.

Plano medio Enfoca solamente la cabeza del personaje.
Plano de detalle Muestra el personaje en el contexto donde se realiza la acción.

J
—

_̂_______

.. - 'vif



Evaluación

Nombre:

Curso: División: Turno:

Se propone un trabajo ¡ntegrador de todo el capítulo, que nos va a servir para evaluar los cono­
cimientos adquiridos en este período.

1. En grupos, utilicen los archivos (uno de video y cuatro de sonido) que les entregará el docente 
de NTICx. Seleccionen dos sonidos para crear dos clips de video tales que, con las mismas 
imágenes, transmitan ideas o conceptos diferentes solo cambiando el sonido.

Guarden los archivos con el nombre de los integrantes del grupo, seguidos del número 1 
para el primer video y del número 2 para el segundo.

¿Por qué seleccionaron para cada video esos sonidos?

2. Realicen un clip de video de un minuto de duración, con imágenes y sonidos, que al verlo 
representen ideas o conceptos como libertad, solidaridad, inclusión, cooperación o colabo­
ración.

El clip deberá tener una presentación y títulos finales que indiquen nombre de los autores, 
fecha de realización, escuela., curso y concepto elegido.

No podrán utilizar letras ni palabras, excepto en la presentación o en los títulos finales.
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• Desarrollar normas de comportamiento 
digital.

• Adquirir capacidades para entender las 
nuevas cuestiones humanas, cultura­
les y sociales que provoca este nuevo 
espacio de interacción.

• Promover la realización de nuevas prác­
ticas digitales bajo conductas respon­
sables.

• Entender las implicancias legales y éti­
cas de las nuevas ciberculturas.

i »
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¿Qué vamos a aprender en este capítulo?

Es esta una era en la que las formas de comunicar­
nos y relacionarnos está cambiando las costumbres. 
Además de los entornos naturales y urbanos aparece 
un nuevo ambiente, el virtual, en el que también se 
convive con otras personas. Allí se puede ayudar y 
ser ayudado, respetar y ser respetado; un lugar en el 
que hay derechos y deberes. Derechos y deberes de 
un ciudadano digital; por lo tanto, también debemos 
aprender a comportarnos como “cibercludadanos”.

Hay muchos ejemplos de mal uso y abuso de las 
nuevas herramientas de comunicación: pósteos en 
blogs para amenazar e intimidar a grupos o perso­
nas; descargas y distribuciones ¡legales de conteni­
dos protegidos por derechos de autor; acceso de 
menores a sitios con contenido inapropiado y cibe- 
racoso, entre otros.

La ciudadanía digital comienza a ser una forma de 
entender el impacto de los nuevos modos de comu­
nicación y por eso plantea la observancia de algunas 
reglas escritas sobre comportamiento y buen uso de 
ellos, además de requerir el compromiso presencial, 
personal y colectivo, en los nuevos escenarios que 
las tecnologías de la información, la comunicación y 
la conectlvidad Irán generando.

La capacidad de incrementar el conocimiento 
humano está mediada por las nuevas tecnologías y 
éstas a veces son condicionantes de nuestras accio­
nes, pero no por eso podemos dejar de lado la crea­
ción de nuevas “normas de convivienda” en la virtua­
lidad. Valores como la democratización, el derecho al 
libre acceso a Internet y la libertad de expresión en 
el ciberespacio nos llevan a completar este capítulo. 
Ciberestudlantes, continuemos nuestro viaje.

7.1 Normas de comportamiento digital x

Genera preocupación el mal uso que se hace de las tecnologías de la Información y la comunicación, Incluso en 
las escuelas. Además, durante las horas de clase se hace uso de teléfonos celulares y hasta se juega con la com­
putadora. En un intento de cambiar esta realidad ha cobrado interés la capacitación de docentes, estudiantes y 
directivos de las escuelas en el uso de las TIC.

La ciudadanía digital comienza a plantear el manejo de algunas reglas escritas o normas sobre el comportamien­
to y el buen uso de estas tecnologías.

En la actualidad cada vez se le da una mayor Importancia a la enseñanza para una clberciudadanía responsable, 
que nos ayude a prevenir los riesgos que se pueden originar a partir del uso de las TIC cotidianamente, especial­
mente para los chicos. Hay algunas realidades, como el clberbullying o clberacoso, que son demasiado peligrosas 
para los niños y adolescentes que usan Internet.

Todavía no están bien detalladas las normas que regularán o controlarán las actividades de los ciberciudadanos 
en Internet, pero algunos expertos consideran que deberán basarse en los siguientes aspectos:

• Protocolos o etiquetas (netiquetas) con estándares de conductas o maneras de desenvolverse en los me­
dios electrónicos.

• El modo en que se relaciona el intercambio de información.

• La formación y enseñanza sobre la tecnología y su uso responsable.

• La participación de toda la sociedad sin generar brechas digitales.

• Propiciar el buen uso del comercio electrónico.

• El compromiso y la responsabilidad frente a las acciones en los nuevos medios y sus consecuencias.
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Los derechos y deberes que tienen las personas 
en el mundo digital.

El bienestar físico de quienes estén en utilizando 
estas tecnologías.

Conocer los riesgos y las precauciones para ga­
rantizar la seguridad en los medios.

El comportamiento en la ciudad digital convierte 
a todas las personas en modelos para los chicos.

Uno de los problemas con la tecnología digital es 
que su uso aún no está reglamentado.

Hay muchísimos sitios dedicados a las netiquetas. Aquí 
tenés algunos.
http://www.uned.es/iued/guia__actividad/netiqueta.htm
http://www.netiquetate.com/
http://lasindias.net/indianopedia/Netiqueta
http://es.wikipedia.org/wiki/Netiquette
http://www.eduteka.org/Netiqueta.php3

V. ................. J
•  Algunas normas o formas de actuar implícitas con­

servan su vigencia “porque todo el mundo lo hace”, mientras que otras fueron creadas por individuos o grupos.

r  \
X

Actividad grupal

Creen un blog sobre las netiquetas (una lista de lo que a juicio de ustedes debieran ser las reglas de compor­
tamiento con las NTICx).

El caso
En clase, un alumno utiliza mensajería instantánea con mensajes que no tienen ninguna relación con el 
trabajo que están realizando.

¿Esto está bien? ¿Qué debería hacer el docente? ¿Cómo debería responder el alumno? Un alumno 
postea el caso y el resto, dividido en grupos de opinión, discute sobre lo que deberían hacer el docente 
y el alumno. La participación es obligatoria.

Procedimiento:

• Abran una cuenta de usuario en el sitio donde vayan a publicar el blog (por ejemplo, Blogspot.com).
• Asignen un título al blog y una dirección Web sencilla (por ejemplo, ciberchicos23.blogspot.com).
• Seleccionen una plantilla.
• Establezcan una política de comentarios, tratando de que siempre sean con nombre de usuario, nunca 

“anónimo” . A esto se le llama moderar.
• Seleccionen imágenes y videos para postear, siempre dentro de la temática desarrollada.
• Determinen una normativa interna para publicar y postear los artículos, y controlen que todos la respeten.

Editen el resultado final en un documento de texto y guárdenlo.
V______________________________________________ __________________________________________J

• La creencia de que lo que se encuentra en Internet se puede uti­
lizar libremente, al parecer, está bastante extendida.

• Muchas veces quienes publican en Internet lo hacen porque es­
timan que a otros les puede interesar o les será útil. Pero copiar 
ese contenido y reproducirlo es muy distinto de atribuirse la auto­
ría de esa obra. Por eso cuando se utiliza contenido que creó otra 
persona, hay que citar a su autor original. Esto lo explica Luis Barriocanal en su web.

• Para que los derechos de autor -reconocidos por el símbolo © (copyright)- no se transformen en una ba­
rrera que imposibilite la distribución y difusión de la información y la cultura, se creó un tipo de licencias, 
llamadas Creative Commons.

http://www.uned.es/iued/guia__actividad/netiqueta.htm
http://www.netiquetate.com/
http://lasindias.net/indianopedia/Netiqueta
http://es.wikipedia.org/wiki/Netiquette
http://www.eduteka.org/Netiqueta.php3
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• Con ellas el propietario de una obra puede ceder algunos dere­
chos y quedarse con otros. Esto permite establecer ciertas con­
diciones cuando se la copia, se la distribuye o se la comunica 
públicamente.

• Debemos promulgar la ética y el respeto de los derechos de autor 
para evitar que el temor a que otros se apropien de nuestro tra­
bajo se propague y termine por bloquear la publicación de con­
tenidos en la red.

Creative Commons en Argentina: 
http://wiki.creativecommons.org/Argentina

_J

j Actividad grupal

• Busquen cuántos y cuáles tipos diferentes de licencias se pueden encontrar en http://es.creativecommons.org, o en 
otros artículos orientados a la misma temática.

• Un integrante del grupo deberá postear las conclusiones de la investigación y los demás compañeros subirán sus 
comentarios.

• Cada uno deberá copiar los contenidos en un documento de texto, agregarle su nombre y guardarlo.

V______________________________________________________ J

7.2 Las leyes del ciberespacio x

Quienes reclaman los derechos de Internet (en inglés, In te rne t righ ts) sostienen que ellos consisten, esencialmente, 
en la libertad de expresión y el libre intercambio de información.

Aunque estos serían los derechos fundamentales de una sociedad responsable, cada vez son más los gobiernos 
e instituciones que observan el poder de Internet como una amenaza. Por eso UNICEF dio a conocer una declara­
ción acerca de los derechos digitales de los niños.

Los niños desde su nacimiento tienen derechos, y son los adultos los encargados de velar por su cuidado, con 
el apoyo del Estado, que dará garantías para que esto se cumpla.

Esto hace plantear una postura fundamentalmente distinta de interacción con la niñez, porque posiclona a que 
chicos y chicas menores de 18 años tengan una proporción de igualdad ante los adultos. Con los mismos derechos 
humanos que cualquier individuo.

Según UNICEF (2004), los Derechos digitales de los niños incluyen, entre otros:

• El derecho a la libre expresión y asociación. A buscar, recibir y difundir informaciones e ideas de todo tipo 
por medio de la Red. Estos derechos sólo podrán ser restringidos para garantizar la protección de los niños 
de informaciones y materiales perjudiciales para su bienestar, desarrollo e Integridad y para garantizar el 
cumplimiento de las leyes, la seguridad, los derechos y la reputación de otras personas.

• El derecho de los niños a ser consultados y a dar su opinión cuando se apliquen leyes o normas a Internet 
que les afecten, como restricciones de contenidos, lucha contra los abusos, limitaciones de acceso, etc.

Algunos expertos opinan que deberían agregarse otros, como:

El derecho a acceder y a crear diversas páginas con diferentes contenidos en las cuales haya un espa­
cio de opinión, logrando así el Intercambio de ideas y generando un espacio de comunicación.

El derecho a tener un buen lugar en la red, en el cual podamos manifestar nuestra inconformidad frente 
a contenidos de algunas páginas que no son propicias para el desarrollo personal.
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Decálogo de ios e-derechos 
de ios niños y las niñas | UNICEF
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Esta imagen está en un tamaño ade­
cuado para que la puedas leer en la 
Web del libro.

En la actividad anterior crearon un blog para presentar una temática y expresar sus opiniones sobre las 
normas de convivencia de los ciberciudadanos.

• Ahora posteen en el blog el decálogo de los e-derechos de UNICEF.
• Luego cada uno deberá subir sus comentarios, sobre estas bases:

¿Qué derecho te parece que está faltando en el decálogo?
¿Crees que esto es aplicable a nuestros jóvenes?
¿Qué pensás sobre el derecho al desarrollo personal y a la educación? ¿Es adaptable a
la realidad de tu escuela?

• También sería muy bueno postear imágenes y videos, que realzan el mensaje y lo hacen más 
atractivo.

Cómo agregar videos al blog

• Creá una entrada al blog.Podés agregar un comentario.
• Elegí el video, por ejemplo en Youtube. Al lado del video hay un cuadro con el nombre del 

video, la fecha, la descripción y la categoría. Abajo hay dos cuadros de texto; uno dice "URL” 
y el otro, “Embed”. El primero es la dirección del video y el segundo contiene el código que 
tenés que copiar para ponerlo en la entrada al blog que creaste. Por ejemplo,
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Actividad grupal

Armen grupos de discusión. Alguno deberá tomar nota de las ideas o conclusiones principales.

- ¿Por qué es importante debatir sobre los problemas de la cibercomunidad y las formas de prevenirlos?
- ¿cuáles son las obligaciones de los ciberciudadanos, sobre todo en materia de seguridad con ios 

menors?
- Integren a la discusión a los padres y a otras personas que consideren que pueden debatir sobre el 

tema.

• Con esta información hagan afiches para pegar en la escuela.
• Instauren la “semana de concientización sobre los problemas en la ciberciudadanía”,
• Los que dibujan o pintan elaborán trabajos artísticos de concientización para promover la seguridad en 

Internet.
• Entre todos confeccionen un cartel creativo que inspire, eduque y motive a los compañeros a ser respon­

sables y a estar a salvo en Internet.
• Vuelquen los resultados de la experiencia en un documento de texto y si sacaron fotos, incorpórenlas. 

Incluyan los nombres de todos los intgrantes del grupo y guarden el documento.
• Suban esta actividad al blog, para compartirla con otros cursos e incluso con otros colegios.

V____________________________________________ _ _ ___________________________________________ )



Transversal con la materia Ciencias Sociales X7.3 Los peligros de Internet

Muchas personas están preocupados por las nuevas formas de acoso en línea, en las que se utilizan medios, como 
los teléfonos celulares, las redes sociales, las páginas Web y los W eblogs para intimidar a otras personas.

• Ya hemos hablado de los riesgos de Internet. Es Indiscutible que últimamente los niños y adolescentes pa­
san muchas más horas conectados gracias al crecimiento que tuvo Internet en los últimos años.

• En muchas familias los adultos han sostenido actitudes de temor o cierto rechazo, y han limitado el uso de 
Internet en el hogar, ante cierta visión sensacionallsta de algunos medios de comunicación sobre los peli­
gros a que se exponen los menores.

• No se puede negar que este crecimiento incrementó el tiempo en que los menores puedan estar expuestos 
a contenidos no apropiados, delitos Informáticos, estafas, robos, adopción de falsas identidades, violencia 
y ciberacoso, entre otros riesgos.

• También mencionamos los derechos y obligaciones de los ciber- 
ciudadanos (clberderechos y clberdeberes). Hay un Interés espe­
cial en vincular los derechos con la prevención de los riesgos en 
general y de ciberacoso (o clberbullying) en particular, considera­
do uno de los más Importantes al que están expuestos niños y 
adolescentes en Internet.

¿Qué es el ciberacoso?
• Hay ciberacoso cuando se usan las herramientas de comunica­

ción (blogs, páginas Web, celulares) para atacar psicológicamen­
te a otras personas.

• No siempre es entre pares, a veces también se deja en ridículo 
tanto a estudiantes como profesores.

• Mensajes anónimos, amenazas, fotos o dibujos que ridiculizan o 
convierten a la víctima en blanco Incesante de burlas y agresiones.

Pueden copiar tu foto y editarla 
(como hicimos en el Capítulo 4) con 
Gimp o Photoshop, para que tu cara 
aparezca con otro cuerpo o en situa­
ciones ridiculas o comprometidas, 
y difundir eso en un fotolog o en 
Facebook.

¿Nunca te filmaron con un celu sin 
que te dieras cuenta? Ese video pue­
de editarse, mezclarse con otro... Si 
subiste algún video tuyo, el riesgo es 
el mismo.

V J

Q
• Efectúen una encuesta para ver qué alumnos del colegio conocen las situaciones que se detallan

abajo. Es necesario que todos se comprometan con esta tarea. En la página siguiente se sugiere
un modelo de planilla para la encuesta.

Situaciones

1. Subir a Internet una imagen comprometida (real u obtenida por fotomontajes), datos delica­
dos o comentarios que puedan perjudicar o avergonzar a alguien si se hacen públicos.

2. Dar de alta, con foto incluida, a alguien en un sitio Web donde se vota a la persona más fea o a 
la menos inteligente, y asignarle puntaje para que aparezca en los primeros lugares.

3. Crear un perfil falso con el nombre de alguien donde se relaten, a modo de confesiones en 
primera persona, acontecimientos personales o demandas explícitas de contactos sexuales.

4. Dejar comentarios ofensivos en foros o participar agresivamente en chats haciéndose pasar 
por otro, de manera que las reacciones vayan dirigidas a este.

5. Dar de alta una dirección de correo electrónico en determinados sitios, para que luego sea 
víctima de spam s o de demandas de citas con desconocidos.
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6. Usurpar una clave de correo electrónico, cambiarla para que su legítimo propietario no pueda 
consultar su correo, leer los mensajes que llegan, violando la intimidad de la víctima, y even­
tualmente responderlos.

7. Provocar a la víctima en servicios Web que cuentan con responsables de vigilar o moderar lo 
que allí pasa (cha ts , juegos online, comunidades virtuales) para conseguir una reacción violen­
ta que, una vez denunciada o evidenciada, acarree la exclusión de la víctima.

8. Hacer circular rumores en los cuales a la víctima se le suponga un comportamiento repro­
chable, ofensivo o desleal, de forma que sean otros quienes, sin poner en duda lo que leen, 
ejerzan sus propias formas de represalia o acoso.

9. Enviar mensajes amenazantes, por e-m ail o SMS, perseguir y acechar a la víctima en los 
lugares de Internet en los se relaciona de manera habitual, provocándole una sensación de 
completo agobio.

• Con los resultados de la encuesta, armen un catálogo de posibles actos de clberacoso, colocan­
do al principio el caso con más similitudes en el resultado final.

• Editen un folleto, para repartir en el colegio y a los padres, en el que se advierta sobre las situa­
ciones del ciberacoso. Súbanlo al blog del curso o del colegio y difúndanlo mediante correos a 
los suscriptores.

• Vuelquen el texto final en un procesador de texto y guárdenlo.

Marcá las casillas que correspondan. Después se juntan todas las planillas y se saca el cóm­
puto final.

Alumno (apodo)
Situación

1 2 ; 4 5 6 7 8 9 B

_______

C
ur

so

%
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:

Actividad

Investigá algo más sobre el ciberacoso.
Te sugerimos:
http://www.pantallasamigas.net/
http://www.ciberacoso.net/
Allí se habla de las condiciones que permiten y facilitan el ciberacoso, como ser: a Alta dis­
ponibilidad.

Importancia en aumento.
Menor percepción del daño causado.
Mayor número de candidatos.
Sensación de impunidad.
Adopción de roles y actitudes aceptadas.
Características propicias de Internet.
Miedo a la pérdida de permisos de uso.

Elegí uno de los temas y desarróllalo, en lo posible tomando un caso de los citados en la en­
cuesta. Con el resultado creá un documento de texto, agrégale tu nombre y guárdalo.

—

Actividades finales

1. La ciudadanía digital puede definirse como las normas de comportamiento que conciernen al 
uso de la tecnología. Marca los conceptos que considerás dentro de este tema.

□ Amenazas en foro. □ Contenidos para adultos.

□ Falta de respeto en un blog. □ Comunicación.

□ Bajar música de la Web. □ Educación.

□ Bajar películas de la Web. □ Acceso.

□ Abuso de confianza en el chat. □ Comercio.

□ Copiar de la Web (sin mencionar el autor). □ Responsabilidad.

□ Bajar juegos de la Web. □ Plagio.

□ Subir videos a la Web. □ Derechos.

□ Acceso a sitios inapropiados. □ Deberes.

□ Trabajo colaborativo. □ Riesgo.

□ Ciberacoso. □ Seguridad.

□ Netiqueta (normas de conducta). □ Fotos falsas (hechas con Photoshop).

http://www.pantallasamigas.net/
http://www.ciberacoso.net/
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2. Actualmente la tendencia es vincular a la educación con la ciudadanía digital, para prevenir los 
riesgos de las TIC, y ser ciudadanos responsables, principalmente en niños y adolescentes, 
ya que las nuevas tecnologías atraviesan muchas áreas de nuestras vidas. Investiga en la Web 
de qué manera están ligadas estas áreas, con la ciudadanía digital:

Netiquetas

Comunicación

Educación

Acceso

Comercio

Responsabilidad

Derechos

Ergonomia

Riesgos

Actividades

3. ¿Qué áreas de nuestra vida como ciudadanos abarca esta tendencia?

4. ¿Qué son las licencias Creative C om m ons'?

5. ¿Qué son los derechos de Internet (In te rne t R ights)?

6. Describí brevemente dos derechos digitales de los niños.
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7. Internet puede ser un lugar peligroso para los menores. No siempre todo lo que está allí es 
real o tiene buenas Intenciones (hay sitios falsos o que persiguen intenciones no claramente 
visibles, como estafas, robos, violencia, pornografía infantil, etc.). Está bueno pensar con anti­
cipación qué podría pasar cuando...

Posteás una foto tuya.
No la podrás retirar tan fácilmente y tal vez otros la usen 
para difamarte, acosarte, gastarte una broma o hacerse 
pasar por vos.

Aceptás como amigo a al­
guien que no conocés.

Leés algo en la Web ignoran­
do el origen o el autor.

Estás en una sala de chat 
pública.
Te conectás muchas horas 
por día.

Revelás datos personales (telé­
fono, dirección, escuela, etc.).

Tu amigo nuevo del chat te 
pide un encuentro personal.

Te avisan que acabás de ga­
nar un premio.

Coqueteás con amigas o ami­
gos por el chat.

8. El ciberacoso o ciberbullying.

El ciberacoso es el uso de medios electrónicos (e-mail, redes sociales, b logs, flogs, sms, chat, 
etc.) para difamar u hostigar a una persona o a un grupo. Consigné siete acciones de este tipo.

1 Se postea una foto de un compañero al que le pasó algo, para burlarse de él 
en la escuela.

2
3
4
5
6
7
8

9. Mencioné cinco condiciones que faciliten el ciberacoso.



10. Formulé cinco reglas para usar Internet.

N° Regla

1

2

3

4

5

La ac tiv idad  s igu iente  es para  h a ce r en g ru p o s  y  después d iscu tir en c lase con  el docente.

12. La siguiente es una tabla de posibles de situaciones riesgosas en las que cualquiera se puede 
encontrar. Es importante estar prevenido y pensar algunas ideas para salir del paso. Discutí 
con tus compañeros acerca de cuáles serían los posibles cursos de acción en cada una.

Situación ¿Qué hacer?

¿Dónde o a quien recurrir si tenés miedo o estás pa­
sando por una situación desagradable en Internet?

Una persona desconocida te invita a ver videos o 
fotos, y no sabés cuáles pueden ser las intencio­
nes de esa persona.

Estás chateando con un amigo que hace poco 
conocés por internet y te pide que le des infor­
mación personal y fotografías tuyas.

Participaste de algo que hace que te sientas aver­
gonzado, porque te das cuenta de que fuiste en­
gañado.

Te están acosando en un blog, pusieron tu foto y 
están escribiendo cosas que te hacen sentir muy 
incómodo/a.

Conociste a un/a amigo/a en Internet, hace bas­
tante que chatean, y el/ella te propone realizar un 
encuentro real para conocerse personalmente.

Participaste con otros amigos en una broma que 
le hicieron a un compañero en un blog y ahora te 
sentís culpable, porque ves que tu compañero la 
está pasando mal.



Autoevaluación

Nombre:_________________________________________________________

Curso:_____ División:__ Turno:_____________

1. Completé cada frase con la palabra correcta:

a. Son las normas de comportamiento que corresponden al uso de la tecnología. Se las
denomina______________________

b. Las______________________son los estándares de conducta o manera de proceder
con los medios.

c. El bienestar físico en el mundo tecnológico digital de llama______________________

d. El símbolo © identifica a las obras que tienen_____________________ de autor.

• e. Las licencias de tipo_____________________ permiten copias parciales o totales de un
escrito u obra publicada en la Web.

f. Los derechos en Internet consisten, fundamentalmente, en la_____________________
y en la libre_____________ _________

g. Según UNICEF, el derecho a la libre expresión y asociación sólo puede ser restringido cuando

h. El derecho a la intimidad de las comunicaciones habla sobre las de tipo_________________

i. Los______________________tendrán el derecho y la responsabilidad de orientar, edu­
car y acordar un uso responsable de Internet.

j. La cibercludadanía digital comprende las_____________________ que utilizan los me­
dios ________ _____________

2. Escribí una lista de derechos del cibercludadano que te parezcan más importantes:

a .  ___________________________________________________________________

b .  ___________________________________________________________________

c .  ___________________________________________________________________

d. ________________________________________________________________________

e .  ___________________________________________________________________

f. ____________________________________________________________________________

3. ¿A qué nos referimos al mencionar el c iberbu lly ing?

4. ¿Qué riesgos puede traer subir a Internet una Imagen que compromete a otra persona?

5. ¿Es un delito hacer circular rumores falsos por la Web?

V J
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Nombre:
Curso: División: Turno:

1. En grupos de no más de tres, elijan uno de los videos que propone el sitio “Pantallas amigas”
[www. pantallasamlgas.net].

También pueden buscar los videos en el canal de Youtube de “Pantallas amigas” en 
http://www.youtube.com/user/pantallasamigas 

Esta es una lista de enlaces de buenos videos para elegir: 

http://www.youtube.com/watch?v=JgzHphn5ldY 
http://www.youtube.com/watch?v=mSSau3Xmso4 
http://www.youtube.com/watch?v=xjRv3okyfww 
http://www. youtube. com/watch?v=XASJM7K9EEo 
http://www. youtube.com/watch 7v=LrAKtEA9Zy8 
http://www.youtube.com/watch?v=bfCxTWKAd2l

a. Luego de ver el video escriban un resumen.

b. Redacten un guión para un video pensado por ustedes.

2. (Todo el curso). Creen un documento de presentaciones multimedia compartido en linea (por 
ejemplo, una “presentación” de Googledocs) o en cualquiera de los espacios de la nube en 
Internet. AHI, cada alumno del curso creará una diapositiva, en la que podrá utilizar textos e 
imágenes, cuyo contenido se refiera a uno de los riesgos de Internet y sirva para prevenirlo. 
En cada diapositiva deberá figurar nombre, apellido y dirección de correo electrónico del autor.

http://www.youtube.com/user/pantallasamigas
http://www.youtube.com/watch?v=JgzHphn5ldY
http://www.youtube.com/watch?v=mSSau3Xmso4
http://www.youtube.com/watch?v=xjRv3okyfww
http://www
http://www
http://www.youtube.com/watch?v=bfCxTWKAd2l


¡A brillar, mi amor!

¿A qué se denomina innovación tecnológica?
Hay diferentes autores y varias opiniones; pero, en general, la mayoría define la innovación como la introducción de 
productos y servicios nuevos, creados a partir de procesos y fuentes de abastecimiento renovados, y con cambios 
continuos en la organización industrial. Las nuevas tecnologías de la información, la comunicación y la conectividad 
son elementos constituyentes de la innovación tecnológica.

Dentro de los distintos avances científicos y tecnológicos hay uno que resulta fascinante y es la llamada in te li­
gencia  artific ia l (IA).

¿Qué es la inteligencia artificial?
Es una división de las ciencias informáticas que se dedica a desarrollar “entidades no vivas” (es decir, artificiales) que 
posean una inteligencia racional.

Pueden considerarse “entidades no vivas” a dispositivos electrónicos capaces de distinguir su entorno -median­
te recepción de datos a través de entradas- procesar esos datos, actuar en función de ellos (produciendo salidas) 
y tomar decisiones de manera autónoma que maximicen el rendimiento esperado.

Aunque muchos expertos no logren ponerse de acuerdo, el concepto más aproximado es que la IA se encarga 
de crear la inteligencia humana en sistemas computacionales.

No obstante, si bien la tecnología ha avanzado considerablemente en los últimos tiempos, todavía se está bas­
tante lejos de poder imitar la inteligencia humana; al menos completamente.

Cuando pensamos en una entidad inteligente, esperamos que pueda tener las siguientes características: • Po­
seer actitudes mentales (creencias, opiniones, intenciones, etc).

• Poseer capacidades para aprender de manera autónoma.
• Competencias para resolver situaciones problemáticas (pudiendo dividir un problema complejo en partes 

más simples).
• Posibilidad de entender y crear sentido a situaciones ambiguas o contradictorias.
• Capacidad para planificar, pudiendo predecir consecuencias y evaluar alternativas (como se lo hace en 

juegos como el ajedrez).
• Conocimiento sobre sus propios límites y capacidades.
• Poder discernir ante situaciones similares.
• Conseguir generalizar.
• Alcanzar a ver y componer el mundo exterior.
• Entender y utilizar algún tipo de lenguaje y sus símbolos.
• Capacidad para crear nuevos conceptos e ideas.

Vamos a sintetizar definiendo que la IA incluye las características de aprender, adaptarse, razonar, autocorregirse y 
mejorar, entre otras, propias del ser humano.

¿Hasta dónde se podrá llegar?
No lo podemos saber, pero sí percibimos que el camino es arduo y que se acelera a medida que transcurre el tiempo 
de la humanidad. ¿Te animás a contar tus sueños sobre el mundo que viene? ¿Será mejor con las nuevas máquinas, 
o no mejorará la condición de las personas? ¿Seremos más inteligentes o solo las cosas serán más fáciles? Tal vez un 
blog personal sirva para desarrollar estas nociones, en forma de sueños o simplemente como ideas sobre lo que vendrá. 
¿Cómo te imaginás el mundo que se viene?



¡A brillar, mi amor!
Volvemos al aula, donde necesitamos desarrollar algo de inteligencia y no necesariamente artificial. Buscando las 
nuevas herramientas para trabajar, vemos que las nuevas computadoras están llegando a nuestros lugares de es­
tudio. El trabajo con las netbooks es una forma de aproximarnos a reducir la brecha digital, donde las personas se 
complementan con las máquinas, formando un nuevo conjunto inteligente.

La inteligencia colectiva no es un sueño, sino la forma de que nosotros, los profes, los alumnos y todas las cosas 
que forman la escuela, nos hagan mejores personas, más solidarias y más comprensivas de nuestro entorno.

Las nuevas miradas sobre la ecología, las nuevas formas de cuidar el mundo no dejan a la tecnología afuera. Y sí, 
debemos estar conectados. Las redes sociales y sus múltiples usos están cambiando la mirada sobre las máquinas 
y sobre las formas de estudiar y comunicarnos.

Cuando todos tengamos una máquina para trabajar, esta inteligencia colectiva podrá empezar a funcionar com­
pleta. Mientras tanto, vamos construyendo pequeños espacios de acercamiento, comprensión y compartición de 
nuestras cosas. Somos cada uno una parte de un mundo nuevo, que se está moviendo hacia un sentido de cola­
boración y creación acompañada. Estas herramientas, aunque parezcan pequeñas y mejorables, son la puerta para 
conctarnos a esa nueva forma de percibir y construir el mundo, el de cada día y el que vendrá. Entonces, ¡a brillar, 
mi amor!
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