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Presentacion

Estimada lectora y lector, el libro que tienes en tus manos, pertenece al recurso
sociocognitivo de Cultura Digital del Nuevo Modelo Educativo (NME) de la Edu-
cacion Media Superior (EMS), la cual promueve el pensamiento critico y reflexi-
vo de los estudiantes sobre las aplicaciones y los efectos de la tecnologia en los
diversos contextos en los que ellos la emplean.

El propdsito de este texto es que los jévenes bachilleres puedan hacer uso de
los recursos tecnoldgicos con los que cuentan para seleccionar, procesar, ana-
lizar y sistematizar la informacién dentro del marco normativo y de seguridad,
asi como fomentar el uso de estos recursos de una manera responsable en su
entorno.

En el libro de Taller de Cultura Digital, se encuentra apegado al programa edu-
cativo por progresiones de la Direccidon General de Bachillerato (DGB), con el
propdsito de desarrollar habilidades digitales empleadas en el uso diario, asi
como el manejo de recursos tecnoldgicos, con el fin de expresar ideas y ejecutar
proyectos, de acuerdo con la normatividad aplicable.

La presente obra se encuentra organizada en tres parciales, en el primero se
aborda cémo se crea y edita contenido digital conforme a sus recursos y con-
textos, en el segundo parcial identifica las principales maneras en la que se co-
munican los dispositivos y las herramientas de comunicacién de la informacion,
y finalmente, en el tercer parcial se identifican las dreas y campos de aplicacion
de la inteligencia artificial (1A).

Espero que disfrutes del contenido del presente libro de la misma manera que
he disfrutado escribiéndolo, el cual te proveera de experiencia en el manejo de
las TICCAD en el desarrollo de las cuatro progresiones de aprendizaje que marca
el programa de estudio del NME.
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La Nueva Escuela Mexicana (NEM) tiene como principio
fundamental que la educacién sea entendida para toda la
vida bajo el concepto de aprender a aprender, con actua-
lizacidn continua, adaptacién a los cambios y aprendizaje
permanente con el compromiso de brindar calidad en la
ensefanza.

En la Editorial Delta Learning tenemos como misién crear materiales educativos de cali-
dad, que cumplan los fundamentos del modelo educativo vigente de la Educaciéon Me-
dia Superior, adoptando a la NEM como un eje rector en el disefio de nuestros libros,
con el objetivo de promover aprendizajes de excelencia, inclusivos, pluriculturales, cola-
borativos y equitativos durante la formacién de los bachilleres.

Haciendo suyo el reto, la Editorial Delta Learning desarrolla los contenidos de cada uno
de sus ejemplares con los siguientes Principios que fundamentan la NEM:

Fomento de la identidad con México. El amor a la Patria, el aprecio por su cultura, el co-
nocimiento de su historia y el compromiso con los valores plasmados en la Constitucion
Politica.

Responsabilidad ciudadana. El aceptar los derechos y deberes personales y comunes,
respetar los valores civicos como la honestidad, el respeto, la justicia, la solidaridad, la
reciprocidad, la lealtad, la libertad, la equidad y la gratitud.

Honestidad. Es un compromiso fundamental para cumplir con la responsabilidad social,
lo que permite que la sociedad se desarrolle con base en la confianza y en el sustento
de la verdad de todas las acciones para permitir una sana relacion entre los ciudadanos.

Participacion en la transformacion de la sociedad. El sentido social de la educacién im-
plica construir relaciones cercanas, solidarias y fraternas que superen la indiferencia y la
apatia para lograr la transformacion de la sociedad en conjunto.

Respeto de la dignidad humana. El desarrollo integral del individuo promueve el ejerci-
cio pleno y responsable de sus capacidades, el respeto a la dignidad y derechos huma-
nos de las personas es una manera de demostrarlo.

Promocidn de la interculturalidad. La comprensidon y el aprecio por la diversidad cultu-
ral y lingtiistica, por el didlogo e intercambio intercultural sobre una base de equidad y
respeto mutuo.

Promocidn de la cultura de paz. La construccién de un didlogo constructivo, solidario y
en bldsqueda de acuerdos, permiten una solucién no violenta a los conflictos y la convi-
vencia en un marco de respeto a las diferencias.

Respeto por la naturaleza y cuidado del medio ambiente. El desarrollo de una concien-
cia ambiental sélida que favorezca la proteccidn y conservacion del medio ambiente,
propiciando el desarrollo sostenible y reduciendo los efectos del cambio climatico.
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Esll.rucll.u ra de' El presente libro se encuentra estructurado en 3 parciales en los

I i b rD cuales encontrards desarrolladas las progresiones en apertura, de-
sarrollo y cierre, asimismo cuenta con las siguientes secciones:
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Evaluacién diagnéstica: Esta se realiza al inicio del libro y tiene la finalidad de
recuperar los conocimientos y habilidades necesarias para abordar los conteni-
dos especificos de cada una de las progresiones de aprendizaje.

Actividades de aprendizaje: En las cuales pondrds a prueba los conocimientos y habi-
lidades desarrollados en cada uno de los temas. Las actividades estaradn vinculadas a
los ambitos del Nuevo Modelo Educativo (NME) de |la Escuela Media Superior (EMS),
aula - escuela - comunidad, asi como a alguno de los principios de la Nueva Escuela
Mexicana (NEM) por ser este un programa de estudios orientado a recuperar el sen-
tido de pertenencia a los valores que te identifican con nuestro pais.

En cada actividad de aprendizaje encontra- A continuacién te mostramos las secciones de este tablero asi como
rds un tablero como el que se presentaala el significado de cada icono:

derecha de este parrafo, en el cual podrés

identificar a través de sus iconos especifi-  En la parte superior del tablero se encuentra una barra gris donde
cos, tanto los tres ambitos del NME de la  estar3 indicado el nimero de actividad.

EMS, como los ocho principios de la NEM
alos que corresponda dicha actividad.

Actividad de

APRENDIZAJE

A continuacidon veras una barra amarilla donde se indican los tres ambi-
tos (NME/EMS).

Go0)| |N%>
oro;

Aula Escuela Comunidad

Actividad de
APRENDIZAJE

Por ultimo, verds una seccion de color naranja donde estan indicados
los principios de la NEM.

Principio de la Nueva Escuela Mexicana
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Fomento de laidentidad Responsabilidad Honestidad Participacion en I3 tsagsformeacign
con México ciudadana de la sociedad

Wl [ =
Respeto de ladignidad = Promocién dela Promocidn de la Respeto por la naturaleza y
humana interculturalidad cultura de paz cuidado del medio ambiente

Para identificar el dmbito y principio correspon-
diente a cada actividad veras su respectivo icono
en color amarillo y naranja y el resto de los iconos
en un tono opaco.

o}fo Actividad de
APRENDIZAJE

En el ejemplo que ves a la derecha, el ambito co-
rresponde a la categoria COMUNIDAD vy el princi-
pio de la NEM corresponde al Fomento de la iden-

tidad con México. (IQ@
|

Principio de la lueva Escuela Mexicana

Actividades Transversales: Actividades orientadas a facilitar el proceso
de vinculacion de los conocimientos y habilidades de los recursos socio-
cognitivos con las distintas dreas de conocimiento.

Actividades QR interactivas: Actividades que asocian la tecnologia con
los conocimientos desarrollados en los temas, sdlo se escanea el cédigo
QRYy listo, se pueden reforzar los conocimientos y habilidades.

Realidad aumentada: Siempre es importante que todos los sentidos es-
tén inmersos en el proceso de ensefianza — aprendizaje, las actividades
de realidad aumentada dan una visién grafica y vivida de los aprendizajes
que se desean desarrollar en el libro.

Actividades Socioemocionales El curriculum ampliado no puede faltar
dentro del contenido del texto, por ello, se incluyen actividades destina-
das a desarrollar habilidades planteadas por los recursos socioemociona-
les del NME.




Adicionalmente podras encontrar las siguientes seccio-
nes que te permitirdn ampliar y afirmar los aprendizajes
obtenidos en el curso.

Habilidad

(. GLOSARID
LECTORA

Evaluacion

DEL PARCIAL

BIBLIOGRAFIA

1. Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios y medios
de difusién, herramientas de software para crear
y editar contenido digital (didactico, documental,
demostrativo, entretenimiento, informativo, entre
otros tipos de formatos), conforme a sus recursos
y contextos.

2. lIdentifica la comunicacién digital por su alcance y
organizadas en redes personales, locales, metropo-
litana, drea ancha, global (PAN, LAN, MAN, WAN,
GAN), por su topologia(bus, anillo, estrella); o por
sus medios de transmisidn (pares trenzados, cable
coaxial, fibra dptica, radio enlaces de VHF y UHF y
microondas) para conectar dispositivos tecnoldgi-
cos conforme sus recursos y contexto.

3. Utiliza herramientas de comunicacién digital en for-
ma directa, o emisién y descarga continua, trans-
misién por secuencias, lectura y difusién continua
para difundir informacién, conocimientos, expe-
riencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto
personal, académico, social y ambiental.

4. ldentifica las dreas y campos de aplicacién de la in-
teligencia artificial (IA), Internet de las cosas (l1oT),
Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos,
Robdtica para considerar las vocaciones del estu-
diantado.

Cuando visualices el siguiente icono en alguna de las
progresiones de aprendizaje, el cédigo QR que apa-
rezca junto a él tendra una actividad perteneciente
al Programa Aula Escuela Comunidad. Finalmente,
te presentamos el icono que sefiala el nimero de
progresion al que pertence cada tema.

Proyecto Progresidn
tscolar 1
(omunitario

El libro se encuentra apegado al NME de la EMS y desarrolla cada una
de las progresiones del programa de Taller de Cultura Digital.
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tvaluacion

DIRGAOSTICA

Subraya la respuesta correcta a cada pregunta.

1. ¢(Cual de las siguientes opciones es un editor de audio?

a) Adobe Photoshop
b) Audacity

c) Sony Vegas
d)GIMP

2. ;:Qué formato de archivo es mas comtin para imagenes sin pérdida de
calidad?

a) JPEG
b)GIF

c) MP3
d)PNG

3. ¢(Cual de las siguientes herramientas es conocida principalmente por la
edicién de video?

a) Final Cut Pro
b) Lightroom
¢) CorelDRAW
d) WavePad

4. :Qué caracteristica distingue a un editor no lineal de video?

a) Permite editar en tiempo real.

b) Funciona sélo con formatos de alta resolucion.

) No altera los archivos originales durante la edicidn.
d) Requiere conexidn a Internet.

5. ;Cémo se clasifica una red que conecta computadoras en un drea geo-
graficamente limitada, como un edificio?

a) WAN
b) LAN
¢) MAN
d) PAN




6. :Qué topologia de red conecta todos los nodos
a un nodo central?

a) Estrella
b) Bus

¢) Malla
d) Anillo

. ¢Cudl es un ejemplo de medio de transmision
guiado?

a) Ondas de radio
b) Fibra dptica

) Bluetooth

d) Infrarrojo

8.:Qué estandar de red es utilizado cominmente
pararedes inalambricas?

a) IEEE 802.3
b) IEEE 802.15
¢) IEEE 802.1Q
d) IEEE 802.11

9.:Cudl de las siguientes es una herramienta de
comunicacion directa?

a) Google Meet
b) WhatsApp
¢) Gmail
d)Slack

10. ;Qué herramienta es mas adecuada para la co-
municacién indirecta?

a)Zoom

b) Telegram
¢) Outlook
d)Discord

11.;Cudl de las siguientes es un ejemplo de comu-
nicacion por descarga?

a) Descargar un pddcast.

b) Una videollamada.

¢) Enviar un mensaje en tiempo real.
d) Participar en un foro en vivo.

12. ;Cual de las siguientes es un area de aplicacién de la

IA en la medicina?

a) Diagndstico asistido por computadora.
b) Produccién industrial automatizada.

) Gestion de inventarios.

d) Reconocimiento facial.

13. En el campo de la educaciodn, la IA se utiliza princi-

palmente para:

a) Disefiar videojuegos.

b) Automatizar procesos financieros.

¢) Crear plataformas de aprendizaje personalizadas.
d) Monitorear sistemas de trafico.

14. ;Qué drea de la |A se utiliza para el analisis de gran-

des volumenes de datos en empresas?

a) Vision por computadora.
b) Aprendizaje profundo.
¢) Ciencia de datos.

d) Robdtica.

15. ;Qué campo de aplicacion de la IA se centra en me-

jorar la interaccion entre humanos y maquinas?

a) Procesamiento del lenguaje natural.
b) Reconocimiento de patrones.

¢) Simulacién numérica.

d) Analisis predictivo.

_ K0
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PARCIAL 1

En el primer parcial del libro de Taller de Cultura Digital, se desarrolla el contenido de
la progresién 1 del programa de estudios del NME de la EMS para la Direccion General
de Bachillerato (DGB), donde se desarrollan los temas sobre la edicidon y creacién de
contenido digital. Los temas especificos se observan en el siguiente diagrama.

Progresién
1




Progresidn \ :

APERTURA

En la era digital actual, los dispositivos tecnoldgicos, los servicios de difusién y las
herramientas de software han revolucionado la manera en que creamos, editamos 'y
compartimos contenido; desde materiales didacticos y documentales, hasta conte-
nido demostrativo, de entretenimiento e informativo, estas tecnologias han demo-
cratizado la produccidn de medios y han permitido a individuos y organizaciones de
todos los tamafios aprovechar sus recursos y contextos para generar impacto.

Los dispositivos tecnoldgicos, como camaras de alta definicidn, drones, micréfonos
avanzados y tablets con capacidades de dibujo, facilitan la captura de contenido de
alta calidad. Estos dispositivos son cada vez mas accesibles, lo que permite a educa-
dores, cineastas, periodistas y creadores de contenido amateur producir materiales
profesionales sin necesidad de grandes inversiones.

Paralelamente, los servicios de difusion como YouTube, Vimeo, Twitch y plataformas
de pddcast han simplificado la distribucién de contenido a audiencias globales. Estas
plataformas no sdélo ofrecen la capacidad de llegar a millones de espectadores, sino
que también proporcionan herramientas analiticas que permiten a los creadores en-
tender mejor a su audiencia y ajustar su contenido para maximizar su impacto. Las
herramientas disponibles de software para la creacién y edicién de contenido digital
también han experimentado un crecimiento significativo. Programas como Adobe
Creative Suite, Final Cut Pro, DaVinci Resolve y software de cédigo abierto como GIMP
e Inkscape ofrecen potentes funcionalidades para la edicién de video, audio y grafi-




PARCIAL 1

cos. Estas herramientas permiten a los usuarios perfeccionar su contenido, afiadiendo efectos
visuales, ajustando la calidad del audio y optimizando la presentacidn visual para atraer y man-
tener la atencidn de su audiencia.

A continuacién, se describe cdmo utilizar herramientas que permitan editar y crear audios,
imagenes y videos.

<R DESARROLLOESD

Editor de audio

Existen diversas herramientas que se pueden utilizar para la creacion de contenido
digital. Para fines practicos del recurso sociocognitivo, se describe un editor de au-
dio y un editor de video, pero se muestran a lo largo del texto sugerencias de otras
herramientas que puedes utilizar para realizar tus proyectos en la creacion de dicho
contenido.

Audacity

Es un programa que se utiliza para la creacidn, edicién y mezcla de audio; el cual,
graba los sonidos por medio del micréfono de la computadora, pero también pue-
de copiar, eliminar y mover segmentos de un archivo de audio ya almacenado. Se
puede instalar en los sistemas operativos Windows, MacOS y Linux; es un software
libre, se encuentra disponible en idioma espafiol y puede leer diversos formatos de
audio como wma, mp3, acc, ogg, rm, wa, entre otros.

Este tipo de programa, ademas de utilizarse para producciones audiovisuales, es
de uso extendido en el estudio de las ciencias. Un ejemplo de esto es en la biologfa,
donde se puede emplear para estudiar los sonidos que emiten algunas especies
ante ciertos estimulos; por ejemplo, los cambios en el canto de un ave ante la pre-
sencia de una potencial pareja.

Instalacion de Audacity
1. Visita el sitio oficial de Audacity. Abre tu navegador web y dirigete al sitio oficial
de la aplicacidn, o escanea el cédigo Qr: https://www.audacityteam.org/

Da clic en la palabra Descargas.

Q Audacia Descargas Preguntas mis frecuentes Blog Ayuda Foro Abhorro en la nube de Audacit

Ace Studio: el generador de voces de canto con IA nimero 1 del mundo Pruébalo gratis

Audacity es la aplicacion
de edicion y grabacion de
audio mas popular del
mundo

& Descargar Audacity 3.7.0

Descargar sin Muse Hub
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3. Descarga el instalador. Haz clic en el botdén de des-
carga y espera a que el archivo instalador se guarde en
tu computadora.

2. Selecciona tu sistema operativo. En la seccién de
descargas, selecciona el enlace correspondiente a tu
sistema operativo (Windows, MacOS o Linux).

DESCARGAR PARA -
7 D Wind
Wind escargar para Windows
12y 64 by Vernon sctusd 170 | Ve segabin de camioy
- e premmass =
& Yaves Ge Nise A
macOS
Bnanio unwversal
Instalador de 64 bits Descarpar
a -
Linux
Imagen de aphcacion de 64 bty

Instalacion en Windows
4. Abre el instalador. Ve a la carpeta donde se descargé el archivo (generalmente en la carpeta
Descargas) y haz doble clic en el instalador de Audacity.

5. Permite cambios en tu dispositivo. Es posible que aparezca una ventana solicitando permi-
so para que el programa realice cambios en tu dispositivo. Haz clic en Si.

6. Sigue el asistente de instalacién. Selecciona el idioma deseado (por ejemplo, Espafiol) y haz
clicen Aceptar.

Seleccione el Idioma de la Instalacion X
Seleccione el idioma a utilizar durante la
instalacion. L
Espaiiol v
Cancelar
7. Revisa los términos y condiciones. Haz clic en Siguiente.
'WG nstaler - Audacity -~ x ‘ d:uiu;;m - *
Idormackin
Bi ido al asistente de 3 evportacte que et (o Sguieste mkmacn Srles &4 Corleusr. Q
Q instalacién de Audacity ‘
[ste programa mtalark Audscty 17,5 e sy Sema Cunndo ashi W00 DA DONTNN €00 & Patanodn, Nage O en Sapaente

Audacity.

4 FOCOMendl COrTi’ TOGES @9 Gambs P ICONS 2 fe
[

HOg8 ChC 40 Sipunintie DD COMAGRY & 0 Cancellr para
sale de la statandn

and other operating systems, Learn more about Audacity, Also A
check our farym for more Information

Ucense: Audacity is lreg soitaare. You may use it for any
personal, commercial of educational purpane, induding installing
It on s marnry different computers o you with. Audacity iy
licensed under the terrms of yervon § of the GNU Goneral Poblic
Licerae (GPL) a3 published by the Free Software Foundation The
full text of the Ncerse is also avadable when running Audecity, via
the Melp menu > Abowt Audadty.... command > GPL License tab

v

e (o] | ot
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8. Elige la ubicacion donde deseas instalar Audacity o
utiliza la ubicacién predeterminaday haz clic en Instalar.

Seleccione el Idioma de 1a Instalacion

X |
Q Selecoone o idioma & utilizar durante la
‘ instalacién, l
Espafiol v |
| o

9. Finaliza la instalacién. Cuando el proceso termine,
haz clic en Finalizar. Puedes optar por abrir Audacity in-
mediatamente.

b lnitaln - Audacny -

)

Audacity.

Completando la instalacién de
Audacity
[ -

o Punde epodan b Mool
i

T s e e

7] Eproser Autecty

Una vez que instales este software en la computadora, inicia el programa. Al abrirlo veras la

siguiente pantalla:

[S PR
dechon e Seleccone

W Beproduccdtn Pt G Becke
17
2 *
»

Aewlcw  Hemwerts  Ayude

00 h 00 m 00 s JE———-cotisd)

P A e B N

M. AN e

Cool o Compaamde | Q4. 44 do o0 630 a2 a &

" “ mw . L wse "

| Pantalla de edicién de Audacity.

L1014 4....

He -
Ll e ] ] FORES

Pe




En la pantalla se reconoce la barra de titulo con el nombre de Audacity, la barra de menudy la
barra de herramientas dividida en diferentes grupos; en la parte gris es donde se visualizara
cada pista de sonido o cada grabacidn que se realice.

Ahora vas a crear un archivo de sonido que contenga la voz de una persona grabada a través
del micréfono de la computadora y una musica de fondo proveniente de un archivo de audio
ya existente, para ello en la pantalla de Audacity, da clic en el botdn Grabar # y comienzaa
leer unafrase, en este caso serd “La malquerida quimica”, detén la grabacién y posteriormente
se visualizard la siguiente pantalla.

4 hn by
~

R I e L

" > - > L o

&
3
.
:
~
s
»
H
<
-
£
-
.
s
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“s "

IO 1 00hO00OmOOSs ,—’

Teea

| Pista de audio grabada a partir del micréfono de una computadora con el programa Audacity.

A continuacidn, incorporards una nueva pista con la musica de fondo que se debe encontrar
en un archivo de sonido que previamente haz seleccionado y almacenado en tu computadora;
para ello da clic en la barra de menu enla opcidn Archivo, luego selecciona Importar Audio. En-
seguida se abrird una ventana donde elegiras el archivo de audio. Al abrirlo, la pantalla mues-
tra dos pistas o tracks, como en la siguiente imagen:

[ P T R S

" » - >

= - “w

 Puta te nabe
i< S

Pantalla que visualiza la incorporacién de dos archivos de audio a un proyecto de edicién en

Audacity.
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Como puedes apreciar, la segunda pista de audio es mas grande en duracién que la grabacidn
de voz; por lo tanto, es necesario editar ambos. Para hacerlo necesitamos colocar la pista de
voz (la que aparece en la parte superior de la pantalla), a la mitad de la pista de musica; para
esta operacion se selecciona el icono Desplazamiento de tiempo ‘E y, dando clic sin soltarlo,
nos vamos a la pista de voz y desplazamos la pista a lo largo de la linea del tiempo. En este caso
buscaremos que comience en 4.5 segundos, como se muestra en la siguiente pantalla.
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| Mover pistas de audio en Audacity en la linea del tiempo.

Después de reubicar la pista de voz, se va editar la pista de musica. Para ello agregaremos efec-
tos de entrada y salida (al inicio y final de la pista, respectivamente); para esta operacién se
selecciona el inicio de la pista de musica, se da clic en el menu Efectos en el comando Aparecer
progresivamente, para realizar una entrada suave al inicio, es decir, el aumento paulatino del
volumen de la pista, como se aprecia en la imagen:
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Menu emergente de los diferentes efectos de sonido que se pueden adicionar al audio en
Audacity.




De la misma manera, se selecciona la parte final de la pista de musica y se le agrega el efecto Des-
vanecer progresivamente, con el objetivo de realizar una disminucién del sonido en la parte final.

Por ultimo, para escuchar el resultado de la edicién del
audio damos clic en el botén de Reproducir » .

Para guardar el proyecto, damos clic en el menu Archi-
vo, luego seleccionamos Guardar proyecto (cabe desta-
car que, hasta este punto, el proyecto que guardemos
sélo podra abrirse en Audacity); posteriormente elegi-

'E?Ru'l

mos un nombre, damos clic en Cuardar y este quedara
almacenado en la maquina.

Para exportar el proyecto como un archivo de audio
(esto es, que pueda abrirse en otros programas); damos
clic en el menu Archivo, luego seleccionamos Exportar.
Se abre una ventana, donde elegimos el formato del
archivo de audio, Si deseas almacenar el archivo como
formato mp3 es necesario instalar un codificador
llamado LAME MP3, que puedes descargar en la pagina
https://audacity.pro/descargar-archivo-lame-para-
audacity /, das clicen Guardary el proyecto se almacena
en el formato elegido.

Si deseas conocer mas acerca del manejo de este
software de creacidn y edicién de audio puedes in-
gresar al siguiente enlace o cddigo QR

LAME MP3 para Audacity Soporte de Audacity

https:/fis.gd/171mNv https://is.gd/Nr23KI
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APRENDIZAJE

Realiza un breve tutorial sobre el uso y manejo de Audacity por medio de una presentacion electré-
nica, una vez concluido, envia el archivo por correo electrénico a tu profesor o profesora.

Para autoevaluar el tutorial, revisa la siguiente lista de cotejo.

Indicador mm
2

El tutorial cubre los conceptos basicos de Audacity.

Incluye una guia paso a paso para gra 2
Describe como editar y cortar clips de audio. 2

Muestra como aplicar efectos basicos (reverb, eco, etcétera). 2

Explica como exportar el proyecto en diferentes formatos de audio. 2

Total

Reunidos en equipos de tres personas, realicen la grabacién de un au-

.> HC“Vld ad dio en el programa Audacity del siguiente texto referente a uno de los
compuestos comunes e importantes en nuestra vida diaria. La lectura
TRH"SVERSHI_ se recuperé del libro Quimica Chang, Goldsby pag. 378. Recuerden que

la voz de cada uno de los integrantes del equipo debe estar en el audio,
asi como una musica de fondo con una atenuacion a la entrada y salida.

Cloruro de sodio: un compuesto iOnico comun € importante

El cloruro de sodio es mejor conocido como sal
de mesa. Se trata de un compuesto ionico tipi-
co, un so6lido quebradizo con un punto de fu-
sion alto (801 °C) que conduce la electricidad en
estado liquido y en disolucién acuosa.

Una fuente de cloruro de sodio es la sal de roca,
que se encuentra en depositos subterrancos de
cientos de metros de espesor. Tambi¢n se obtie-
ne del agua marina o la salmuera (una disolucion
concentrada de NaCl) mediante la evaporacion




solar. El cloruro de sodio también se presenta
en la naturaleza en forma del mineral halita.

El cloruro de sodio se utiliza con mas frecuencia
que cualquier otro material en la fabricacion de
productos quimicos inorgdnicos. EI consumo
mundial de esta sustancia es de alrededor de
200 millones de toneladas al ano. El principal
uso de este compuesto es en la produccion de
otros productos quimicos inorganicos esencia-

les como el cloro gaseoso, el hidroxido de sodio,
el sodio metalico, el hidrogeno gascoso y el car-
bonato de sodio.

También se emplea para fundir el hielo y [a nie-
ve de las carreteras y autopistas. Sin embargo,
debido a que el cloruro de sodio es danino para
la vida vegetal y facilita Ia corrosion de los auto-
moviles, su uso para este fin causa considera-
bles problemas ambientales.

Una vez que concluyan el audio, expdrtenlo en formato mp3 y wav, y envien el archivo por co-

rreo a su profesor o profesora.

Para evaluar el audio creado revisen la siguiente lista de cotejo.
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