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Presentacion

La Direccion General del Bachillerato (DGB) presenta las Progresiones de Aprendizaje de las diversas
Areas de Conocimiento y de los Recursos Sociocognitivos del Componente Fundamental Extendido,
para el Plan de estudios propio de esta Direccion General.

Estas tienen su sustento, tedrica y conceptual, en el modelo educativo del Marco Curricular Comun de
la Educacion Media Superior (MCCEMS]' v dan cumplimiento a las atribuciones conferidas a esta
Direccion General por el Reglamento Interior de la Secretaria de Educacion Publica (SEP], en el cual se
establece, en el Articulo 19 Fracciones | vy Il la importancia de “proponer las normas pedagogicas,
contenidos, planes y programas de estudio, metodos, materiales didacticos e instrumentos para la
evaluacion del aprendizaje del bachillerato general, en sus diferentes modalidades y enfoques, y
difundir los vigentes™; ademas de “impulsar las reformas curriculares de los estudios de bachillerato que
resulten necesarias para responder a los requerimientos de la sociedad del conocimiento y del
desarrollo sustentable’(RISEP, 2020).

En este sentido, los planteamientos del MCCEMS buscan una formacion integral en el estudiantado
mediante el desarrollo de la capacidad creadora, productiva, libre y digna del ser humano,
conformando una ciudadania que tenga amor al pals, a su cultura e historia. Por ello, el Bachillerato
General plantea las diversas Unidades de Aprendizaje Curricular [UAC] para que, con sus estudiantes
egresados y egresadas contribuya al logro de su objetivo especifico, el cual radica en la “conformacion
de una ciudadania reflexiva, con capacidad de formular y asumir responsabilidades de manera
comunitaria, interactuar en contextos plurales y propositivos, trazarse metas y aprender de manera
continua y colaborativa’.

En este contexto, se presentan la UAC Taller de Cultura Digital especifica del Bachillerato General, con
objetivos delimitados acorde a las caracteristicas del subsistema y de la poblacion a la cual se dirige. El
documento se encuentra conformado por apartados mediante los cuales se describe no solo la
fundamentacion, sino los elementos claves para su implementacion en el aula. El primero corresponde
a lajustificacion del Recurso Sociocognitivo, qué lugar ocupa y cudl es su funcién al interior del curriculo
de la Educacion Media Superior [EMS]); el segundo, pertenece a los fundamentos donde se concentra
la relevancia y propdsitos del Area, asi como su impacto en la comunidad; el tercero se refiere a los
conceptos basicos diferentes segun Recurso Sociocognitivo de la UAC; y en el cuarto se desarrollan
las progresiones de aprendizaje que se elaboraron de manera colegiada por personal docente de
diversos estados con experiencia disciplinar, asi como con personal colaborador de la Direccion
General del Bachillerato, para finalmente contar con la revision y validacion por parte de la
Coordinacion Sectorial de Fortalecimiento Académico de la Subsecretaria de Educacion Media
Superior (SEMS].

"'El cual puede ser consultado a través del siguiente enlace:
https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/work/models/sems/Resource/13516/1/images/Docume
nto%20base%20MCCEMS.pdf



https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/work/models/sems/Resource/13516/1/images/Documento%20base%20MCCEMS.pdf
https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/work/models/sems/Resource/13516/1/images/Documento%20base%20MCCEMS.pdf
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Programa de Estudios de Taller de Cultura Digital

Semestre Cuarto
Créditos >

Componente Fundamental extendido obligatorio
Horas de Mediacion Docente Sem]zstral Sem]anal

l. Introduccion

En el marco de la actual revolucion tecnoldgica se destaca una creciente demanda de habilidades
digitales. El rapido ritmo de los cambios tecnoldgicos ha generado la necesidad de promover
habilidades informaticas e informacionales que estén alineadas con estos avances. La exposicion
generalizada a la tecnologia, especialmente entre las adolescencias y juventudes nacidos en este
milenio, ha dado lugar al desarrollo de habilidades tecnoldgicas que les permiten interactuar tanto en
el ambito fisico como en el digital.

Cultura Digital es un recurso sociocognitivo que promueve en el estudiantado el pensar vy reflexionar
sobre las aplicaciones y los efectos de la tecnologia, la capacidad de adaptarse a la diversidad vy
disponibilidad de los contextos y circunstancias de las y los estudiantes.

El proposito es que las y los estudiantes puedan hacer uso de los recursos tecnologicos [TICCAD, entre
otras) para seleccionar, procesar, analizar y sistematizar la informacion dentro de un marco normativo
y de seguridad, y fomenten el uso de dichos recursos de forma responsable en el entorno que 1o
rodea.

Las categorias que componen este recurso sociocognitivo son: la Ciudadania digital; comunicacion y
colaboracioén; pensamiento algoritmico; creatividad digital.

La Cultura Digital es aplicable en todo momento para el estudiantado, tanto asi que las Areas del
conocimiento, los Recursos sociocognitivos y 1os Recursos socioemocionales se ven rodeadas de
entornos digitales que las impulsan y fortalecen. Hoy en dia todas y todos los docentes deben
apovyarse y aplicarse para que a traves del uso de la Cultura Digital puedan explorar nuevas formas de
transmitir el conocimiento y de crear contenidos digitales permitiendo una practica docente agil,
actualizada, innovadora y contextualizada para nuestro estudiantado.

Unidades de Horas Semanales Horas Semestrales
Aprendizaje Semestre Créditos
prendizaj MD El Total | MD El Total
Curricular
Taller de Cultura | - 1 |5 min, | 1hora 16 4 20 2
Digital 15 min




ll. Aprendizajes de trayectoria

El perfil de egreso de la Educacion Media Superior se define como la suma de los aprendizajes de
trayectoria de cada uno de los Recursos sociocognitivos, Areas de conocimiento v de los propdsitos
de la formacién socioemocionales que conforman la estructura curricular del MCCEMS a través de las
distintas Unidades de Aprendizajes Curriculares [UACS). Asi, acorde con el Acuerdo Secretarial niumero
19/08/23, Seccion IV Del perfil minimo de egreso de la Educacion Media Superior Articulo 57. “El perfil
de egreso minimo que constituye el tronco comun para las y los estudiantes que acreditan estudios
de bachillerato o equivalentes, lo integran los aprendizajes de trayectoria del componente de
formacion fundamental del curriculum fundamental.

En la fraccion | de Recursos sociocognitivos, numeral 4 de Cultura digital los Aprendizajes de trayectoria
son los siguientes:

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

e Utiliza herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y
actividades de acuerdo con sus necesidades y contextos.

e Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algoritmico.

e Disefla y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, vy recursos tecnoldgicos
para fortalecer su creatividad e innovar en su vida cotidiana.
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. Progresiones de aprendizaje, metas de
aprendizaje, categorias v subcategorias

Conceptos basicos del Recurso Sociocognitivo de Cultura
Digital

Categorias y subcategorias

Ciudadania digital

Se asume como ciudadano digital con una postura critica e informada el estudiante que puede
adaptarse al contexto rico en tecnologia digital y puede aprovechar la disponibilidad de recursos y
diversidad de contextos. La ciudadania digital implica cuatro subcategorias que se describen a
continuacion.

e Subcategoria: Identidad digital

La identidad digital de las y los estudiantes estd constituida por el conjunto de caracteristicas propias
de una persona que le permiten reconocerse como un individuo diferente ante los demas.

La identidad digital es el conjunto de nuestra informacidon publicada en Internet y que componen la
imagen que se tiene de Nosotros y Nosotras: datos personales, imagenes, noticias, comentarios, gustos,
amistades, aficiones, etc. Todos estos datos nos describen en Internet ante los demas y determinan
nuestra reputacion digital, es decir, la opinion que las y los demas tienen de nosotros en la red.

Para el estudiantado de EMS es de suma importancia construir una identidad digital que le permita
reconocerse como individuo diferente de las y los demas, pero que a su vez pueda adaptarse vy
desenvolverse en el entorno virtual; sabiendo que lo que hace bajo esa identidad digital tiene sus
consecuencias en el mundo real.

e Subcategoria: Marco normativo

En este contexto se entiende por marco normativo al conjunto de leyes, normas, © guias que por
mandato u obligacion rigen el operar de un pais, estado o institucion.

En las mesas de Cultura digital para dialogar sobre los planteamientos del MCCEMS, se concluyd que
la tecnologia esta inmersa de todas las formas posibles en nuestras actividades cotidianas y al ser tan
permeables, existen riesgos al usarlas. Esto depende de cada persona, por lo que usar los medios
digitales apropiadamente con base en las normas vy leyes que la rigen reduce los riesgos de cometer
faltas 0 acciones que puedan perjudicar a otras personas.

Promover el conocimiento del marco normativo contribuye entonces en la prevencion de los riesgos
dentro y fuera de Internet, formando asi una sociedad respetuosa del dmbito digital, que posea una
conciencia para evitar cometer actos u omisiones utilizando cualquier medio electrénico y que resulte
en acciones sancionables por las leyes penales. El estudiantado de EMS segun su contexto vy
disponibilidad tienen acceso a Internet y ahi realizan un gran numero de actividades propias de una
Cultura digital que incluyen el caracter académico, pero también el de socializacion, juego, busqueda
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de informacion, compras en linea o descargas de aplicaciones. Todas estas acciones las deben de
realizar sabedores de las consecuencias legales y sociales de infringir leyes, normas o reglamentos
internacionales, federales, estatales e institucionales. Es importante que el estudiantado conozca vy
aplique dichas normas para evitar sanciones o sufrir perjuicios que pueden suscitarse tanto en el mundo
virtual como en el mundo fisico.

e Subcategoria: Lectura y escritura en espacios digitales

La lectura y escritura digital “implica la conjuncion, en un mismo soporte, de documentos que
contienen textos, imagen, audio, video, asi como enlaces y herramientas de navegacion, de
interaccion, creacion y comunicacion” (Pinto, Garcia y Manso, 2014, p. 79]. Para ser lectores competentes
e interactivos en la red, Daniel Cassany (2011] sugiere que se siga una serie de estrategias para la
navegacion intencional y consciente y que se potencie la capacidad de las y los lectores para gestionar
la informacion al acceder a textos en linea.

La lectura y escritura en entornos virtuales requiere de formas, estrategias, posturas y conocimientos
diferentes a los que usualmente se empleaban para hacerlo en papel. Desde el punto de vista de los
Nuevos Estudios de Literacidad [NEL) que se enfocan en el estudio de la lectura y la escritura como
actividades sociales ligadas a contextos, propdsitos y momentos especificos, la adopcion de una
postura critica para el consumo y produccion de textos en ambientes digitales es un tema que en la
practica es cada vez mas comun en la EMS [Hernandez, Cassany y Lopez, 2018). Las y los estudiantes
leen en mensajeros instantaneos, en redes sociales, en plataformas de ensefianza y por supuesto en
documentos académicos en formatos PDF o DOC. De igual forma, crean texto, escriben en soportes
volatiles de manera académica y formal pero también empleando escritura ideofonematica [Cassany,
201).

En las mesas de Cultura digital para dialogar sobre los planteamientos del MCCEMS, se asumio a la
oralidad como la manera inmediata de la comunicacidn humana, pero se destaco la importancia del
texto escrito como una forma de comunicacion humana que fija las ideas, las compromete. En la era
de Internet, las caracteristicas de los textos digitales incluyen también elementos multimedia, es decir,
estdn compuestos por tipos diferentes de informacion, imagen, sonido y texto. La busqueda de
informacion en Internet con impacto académico es una practica esencial en la formacién de
estudiantes, quienes deben reflexionar sobre las fuentes que consultan, el contexto espacial y temporal
en que fueron creadas, asi como su contenido vy las referencias en que se sustentan.

Para el estudiantado de EMS el ser competente en la lectura del contexto digital supone un aprendizaje
permanente, autbnomo, autorregulado, amplificado y estratégico que favorece la nocion de aprender
a aprender. Ademas de reconocer al texto plano como elemento de lectura, en el contexto digital,
para leer lo digital los estudiantes deben reconocer distintos elementos como iconos, avatares,
documentos de audio, video, datos de una hoja de calculo, archivos comprimidos o incluso entender
el sentido y el valor de las unidades de medida como byte, kilobyte, megabyte, gigabyte, terabyte,
etc.

e Subcategoria: Seguridad

En el contexto informatico hablar de seguridad es hablar de prevencion de riesgo, peligros o
problemas. Esto se refiere entonces al proceso de prevencion de las pérdidas de informacion vy a la
salvaguarda de la identidad digital y los datos personales.
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En las mesas de Cultura digital, para dialogar sobre los planteamientos del MCCEMS, se reflexiond sobre
el avance de la tecnologia y el incremento de riesgos para las personas que almacenan su informacion
en Internet. Esto se ha convertido en un nicho atractivo para los ciberdelincuentes quienes en todo
momento estan buscando oportunidades para amenazar y tomar control de dispositivos ajenos,
recurrir a la ingenierfa social para obtener datos de los usuarios; o agredir a los usuarios. Dado lo
anterior, el estudiantado de EMS estd expuesto a todas estas amenazas y problemas del ciberespacio
tales como cyberbulling, doxing (o doxxing], phishing, o grooming line, entre otras, lo que atenta contra
su seguridad en Internet. Es importante que las y los ciudadanos digitales conozcan las formas en que
puede protegerse de los riesgos y amenazas a las que estan expuestos vy llevar a cabo una serie de
buenas practicas de seguridad, salvaguarda de informacion y respaldo considerando ademas al
cuidado del medio ambiente, entendiendo las consecuencias que originan los desechos tecnoldgicos
y el incremento de la actividad humana en el dmbito productivo y el quehacer cotidiano, mismos que
han generado un aumento significativo en la emision de gases de efecto invernadero.

La salud digital considerado el cuidado personal en la ergonomia correcta al uso de tecnologia,
cuidadores robdticos, sensores ingeribles, productos, servicios y procesos de atencion sanitaria, asf
como la moderacion en los tiempos de uso para minimizar riesgos en la salud vy la higiene digitales son
temas que también competen a la subcategoria de la Seguridad.

Comunicacion y colaboracion

Usa herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y actividades
de acuerdo con sus necesidades y contextos. Las cuatro subcategorias de comunicacion vy
colaboracion son:

e Subcategoria: Comunicacion digital

La comunicacion digital se entiende como aquella con los conocimientos y habilidades para transmitir
informacion a través de mensajes de voz, mensajes de texto, fotos o videollamadas a uno 0 mas
destinatarios; o recibirla de uno o mas remitentes de manera sincronica (llamada, videoconferencia o
chat] o asincronica (correo electronico, mensajes de texto o mensajes de voz] (Ramirez Martinell y
Casillas, 2015).

A través de dispositivos moviles que hacen uso de herramientas digitales y aplicaciones, el
estudiantado tiene la posibilidad de interactuar y relacionarse con sus compaferos de clase, con sus
profesores o familiares. Sin importar la distancia € incluso la sincronia de la comunicacion en tiempo
real, los mensajes fluyen por distintos servicios de Internet. Por esta razéon la comunicacion digital, es
fundamental, no solo porque hoy en dia se utiliza por encima de la comunicacion analdgica sino
porque el potencial que tiene para cuestiones sociales, econdmicas, culturales y escolares hacen que
la comunicacion digital sea parte fundamental de la cultura que viven los jovenes de la EMS al emplear
medios digitales.

Sea por mensajes, imagenes, videos o texto, la comunicacion digital a través de mensajeros
instantaneos, correos electronicos, chat, aplicaciones de llamada o video llamada, representa un
cambio importante en las sociedades que cada interactuan en red, se interconectan e hiperconectan.

Gracias a la comunicacion digital, el estudiantado de EMS puede realizar actividades conforme al
contexto vy la disponibilidad del uso adecuado del celular, tener informacion oportuna mediante
Internet, enviar y recibir informacion importante por diversas aplicaciones de mensajeria instantanesa,
de microblogging o de videoconferencias en tiempo real. La comunicacion digital permitic la
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continuidad académica durante la pandemia y a su término deberd representar un nuevo canal de
interaccion entre docentes, estudiantes, expertos y autoridades institucionales.

e Subcategoria: Comunidades virtuales de aprendizaje

Las comunidades virtuales de aprendizaje convergen en un espacio digital usualmente contenido por
una plataforma. Siguiendo un modelo de aprendizaje participativo en el que la opinidn de unos sirve
para aclarar las dudas de otros, en las comunidades virtuales las personas interactuan, socializan,
aprenden.

A través del empleo de plataformas como espacios intermediarios para mantener y ampliar la
comunicacion, las comunidades virtuales de aprendizaje buscan resolver consignas académicas
disefiadas con fines de promocion del aprendizaje en un entorno virtual, donde los objetivos de
capacitacion varian y el tipo de informacion a intercambiar puede ser formal o informal.

Las comunidades virtuales de aprendizaje permiten al estudiantado de EMS conforme su contexto y
disposicion de la infraestructura tecnoldgica minima operativa, interactuar con otros para compartir
conocimiento, construirlo en un modo 2.0 e impulsar la productividad y efectividad en los equipos de
trabajo.

Estas comunidades estimulan el aprendizaje colaborativo, el uso de TICCAD vy la innovacion. También
fomentan el trabajo en red entre pares y fortalecen las relaciones interpersonales al intercambiar
miradas diferentes sobre problematicas comunes para finalmente cumplir con los objetivos
académicos planteados.

e Subcategoria: Herramientas digitales para el aprendizaje

La evolucion de las tecnologias ha generado un impacto en el ambito social y con ello se han incluido
en la educacion diferentes herramientas tecnoldgicas que han permitido que el sistema educativo
tenga continuamente trasformaciones favorables que motiven al estudiantado mediante la interaccion
y manipulacion de las diferentes herramientas digitales educativas, con el fin de facilitar el aprendizaje
del estudiantado para que sean autbnomos en la construccion de sus conocimientos y obtengan un
aprendizaje significativo (Vital, 2021].

Con el uso de las herramientas digitales para el aprendizaje, el estudiantado de EMS deja de ser pasivo
y se vuelve critico vy reflexivo para lograr sus objetivos académicos. Existen diversas herramientas
digitales para el aprendizaje aplicado a las matematicas, fisica, quimica, biologia, inglés, geografia,
electronica, mecanica, manufactura, simuladores de vuelo, simuladores de redes, del ambito financiero,
contable, de produccion, de salud asi como una diversidad de tutoriales de cualquier tematica en Ias
areas del conocimiento de Humanidades, Ciencias sociales, Ciencias naturales y los recursos
socioemocionales: Bienestar emocional-afectivo, Cuidado fisicocorporal y Responsabilidad social, que
son un medio para que el estudiantado se apoye en sus unidades de aprendizaje curricular (UAC],
permitiendo comprender, reafirmar y ampliar los conocimientos tedricos vistos en clase y muchas de
éstas herramientas con aplicaciones en su cotidianidad; su familiarizacion con herramientas digitales
para el aprendizaje los impulsa a contar con las bases necesarias para aplicar aguellas herramientas
digitales que se encontraran en la industria, en el sector de gobierno y aquellas o aquellos estudiantes
gue continuen en sus estudios a nivel superior.
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e Subcategoria: Herramientas de productividad

Las herramientas de productividad —antes ligadas estrechamente a la nocién de informatica de oficina
u ofimatica—, se refieren al software vy suites que se emplean para crear documentos de texto, hojas
de célculo, presentaciones electronicas, ilustraciones, mapas, esguemas € incluso pequefas bases de
datos. Las herramientas de productividad no son exclusivas de contextos laborales o comerciales. En
el contexto escolar, se emplean para realizar, trabajos, proyectos o tareas.

Con la evolucion del computo en la nube es posible la colaboracion en linea, el trabajo conectado vy
descentralizado. Internet y los medios digitales de comunicacion agilizaron la interaccion entre las
comunidades virtuales que emplean las herramientas de productividad para el desarrollo de un
proyecto. Las posibilidades del trabajo colaborativo a travées del empleo de herramientas de
productividad, segun el especialista espafiol Julio Cabero [2015], incluyen la ruptura de los limites del
tiempo y el espacio, el fomento de la autonomia del estudiantado y la ampliacion de las opciones de
interaccion entre pares a traves de medios digitales.

Para el estudiantado de EMS, las herramientas de productividad crean oportunidades para la
participacion entre usuarios, para construir comunidades de trabajo colaborativo, ofreciendo la
posibilidad de que la informacion circule de manera rapida y efectiva compartiendo su informacion;
hacer recopilaciones y crear documentos de forma colaborativa, ademas de ser un medio de
comunicacion, superan las barreras de espacio y de tiempo, siendo en el ambito educativo un material
de apoyo para enriquecer el contenido que se aborda en las distintas dreas del conocimiento, Recursos
sociocognitivos, Recursos socioemocionales y Ambitos de la formacion socioemocional.

Pensamiento Algoritmico

A través de un pensamiento computacional, el estudiantado de la EMS es capaz de resolver problemas
propios de su entorno empleando logica y lenguaje algoritmico.

e Subcategoria: Resolucion de problemas

En las mesas de Cultura digital para dialogar sobre los planteamientos del MCCEMS, se identificaron
diversos métodos y técnicas para la resolucion de problemas en las distintas Areas del conocimiento.
Se menciond el método de las 5 E (Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), el método del caso,
el método del arbol de causas, el método cientifico, el disefio descendente, el refinamiento por pasos,
la estrategia de divide y vencerds y diversos diagramas de flujo entre otros que pueden estar
enfocados al andlisis de un problema y ver sus posibles alternativas de solucion: disefiar, plantear,
representar o modelar una posible solucion. Esto permitird al estudiantado aprender a transformar, ser
Creativos, pensamiento critico y ser empaticos.

“La habilidad de resolucion de problemas se puede definir como la capacidad para identificar
un problema, tomar medidas l6gicas para encontrar una solucion deseada y supervisar y
evaluar la implementacion. Es una habilidad cognitiva, flexible y adaptativa que indica apertura,
curiosidad y pensamiento divergente, a partir de la observacion y reconocimiento preciso del
entorno. Estas actitudes conducen a la autoeficacia y al empoderamiento, Io que permite que
las personas resuelvan problemas mediante el pensamiento critico y la toma de decisiones”
UNICEF (2019].

La resolucion de problemas permitird al estudiantado de la Educacion Media Superior desenvolverse
ante cualquier situacion o problema que se le presente en las diferentes Areas del conocimiento como
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Humanidades, Ciencias sociales y Ciencias naturales y de los Recursos sociocognitivos de: Lengua y
comunicacion, Pensamiento matematico, Conciencia histérica, asi como de los Recursos
socioemocionales, con ello se busca fomentar el pensamiento algoritmico como algo que forma parte
de la Cultura digital.

e Subcategoria: Pensamiento computacional y lenguaje algoritmico

En las mesas de Cultura digital, para dialogar sobre los planteamientos del MCCEMS, se conceptualizd
al lenguaje algoritmico como una secuencia de instrucciones, que detallan el proceso que se debe
seguir, para dar solucion a un problema o situacion en especifico, que puede ser una serie de pasos
en orden logico representados por nuestro lenguaje natural 0 por representacion grafica o en un
lenguaje de programacion.

El lenguaje algoritmico esta presente en la vida cotidiana, en ocasiones sin darnos cuenta lo aplicamos,
se encuentran en todas las acciones que llevamos a cabo, en lo que pensamos y actuamos; se utiliza
frecuentemente en nuestra mente para tomar las decisiones y acciones. De ahi que sea mas facil
implementar el pensamiento algoritmico en la resolucion de problemas y asi ofrecer o proporcionar
soluciones mas eficientes. Desarrolla habilidades para abordar problemas y situaciones l6gicas con
facilidad, posibilitando su resoluciéon por si solo.

El lenguaje algoritmico permite a las y los estudiantes de EMS resolver un problema o situacion, llevar
a cabo una accion, existen diversas opciones 0 caminos para lograrlo, por 1o que nuestros estudiantes
durante el andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y refinamiento de un algoritmo, les ayude a
despertar la creatividad e innovacion, aumentando el grado de motivacion e involucramiento del
estudiantado en su aprendizaje. Por otra parte, se favorece el desarrollo de habilidades, tales como:
ser observador, analitico, capacidad de comunicar ideas de una manera estructurada y logica,
incorpora nuevas formas de pensar y de resolver problemas. Fomentar este tipo de habilidades es
indispensable para la formacion académica y también para la vida cotidiana.

Creatividad Digital

Disefla y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y recursos tecnoldgicos para
fortalecer su creatividad e innovar en su vida cotidiana. Las tres subcategorias de Creatividad digital
son:

e Subcategoria: Creacion digital de contenidos

En las mesas de Cultura digital, para dialogar sobre los planteamientos del MCCEMS, se describio a la
creacion de contenidos digitales como la integracion de diversos elementos como: texto plano, texto
enriguecido, audio, animacion, datos, graficos, imagenes y video en un producto que busque
comunicar desde el entramado de las diferentes areas de conocimiento, herramientas, dispositivos
tecnoldgicos y técnicas necesarias para la elaboracion de contenidos audiovisuales multimedia en un
solo archivo, con la finalidad de impactar el mayor numero de sentidos posibles de una audiencia,
mediante técnicas de creacion de contenidos como “storyboards” y “escenarios”.

La creacion de contenidos digitales sirve para expresar de forma creativa, innovadora e informada de
ideas y propuestas ante una sociedad cada vez mas acostumbrada a la lectura de medios digitales
ricos en imagenes, audio, video, texto, datos y graficas.
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El estudiantado de la EMS debe fomentar su creatividad y su capacidad de leer y escribir en medios
digitales a través de la aplicacidon de datos, graficas, imagenes, texto, video, audio para poder expresar
aprendizajes de los contenidos de las Areas del conocimiento como Humanidades, Ciencias sociales,
Ciencias naturales, experimentales y tecnologia, con la capacidad de proyectar practicas, teorias,
conocimientos, modelos a través de los contenidos digitales acercandose con un mayor impacto al
mayor numero de sentidos posibles de una audiencia, apoyados en los Recursos sociocognitivos,
Recursos socioemocionales y ambitos de la formacion socioemocional, incrementando asi sus
habilidades en Cultura digital.

e Subcategoria: Literacidad digital

Es posible que la informacidon que buscamos esté en Internet, pero su hallazgo no siempre es fortuito.
Las busquedas avanzadas en Internet no se realizan de manera automatica, por lo que el estudiantado
debera desarrollar su literacidad informacional para ubicar lo que requieren, la busqueda de
informacion.

La literacidad digital engloba el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes dirigidas a la
busqueda efectiva de contenido digital y a su manejo, mediante la consideracion de palabras clave y
metadatos; la adopcion de una postura critica en la que se promueva la consulta en bases de datos
especializadas, la realizacion de busquedas avanzadas en motores de busqueda académicos o en
bibliotecas virtuales y las consideraciones para un manejo adecuado de la informacion. Segun Casillas,
Ramirez Martinell y Morales (2020), “al concluir la EMS los jovenes saben comportarse con soltura en
Internet. Mas de 80% hacen busquedas directas sin problemas; emplean palabras clave y diferencian
por su calidad a los sitios en los que buscan informacion. 7 de cada 10 dicen saber identificar
informacion fidedigna, confiable, actual y pertinente, asi como citar las fuentes. Tienen pocos referentes
legales; se preocupan poco por el tipo de licencias del software de que disponen, usan poco los
operadores booleanos y los programas de busqueda académica” (p. 336).

Ademas de las busquedas de informacion en Internet y las consideraciones anteriores, el estudiantado
pueden utilizar técnicas diversas de investigacion en el ciberespacio, tales como la ciber etnografia, el
analisis del contenido en linea, los grupos focales mediados por videoconferencia o en plataformas vy
la entrevista en linea; los enfoques pueden ser tanto cualitativos como cuantitativo, ambos asistidos por
computadoras.

El uso de computadoras para realizar investigacion requiere al igual que en la investigacion
convencional del establecimiento de una pregunta de investigacion que guiara al estudiantado en su
intervencion. No es infrecuente encontrar en la actualidad en las herramientas de formulario en linea
un aliado para la elaboracion de encuestas y cuestionarios, por lo que debera conocer sobre los
metodos cuantitativos 0 mixtos para el empleo correcto de estas estrategias.

Para el estudiantado de EMS la investigacion digital les permitira recolectar, analizar y visualizar datos
recuperados del mundo real. Su procesamiento automatizado los ayudard a proponer una
problematizacion y un tratamiento informado del fendmeno de investigacion. Este proceso requerird
invariablemente de la busqueda de informacion tedrica, la puesta en funcionamiento de variables, el
empleo de plataformas, programas para el analisis de datos cualitativos (QDA), cuantitativos o para la
realizacion de modelos, potencializando tanto las Areas de conocimiento: Ciencias sociales,
Humanidades, Ciencias naturales, experimentales y tecnologia; los Recursos sociocognitivos:
Pensamiento matematico, Lengua y comunicacion y Conciencia historica, asi como los recursos
sociocognitivos: Bienestar emocional-afectivo, Cuidado fisico-corporal y Responsabilidad social.
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e Subcategoria: Desarrollo digital

En las mesas de Cultura digital para dialogar sobre los planteamientos del MCCEMS se acordd que,
para este contexto, el Desarrollo Digital consiste en la aplicacion de técnicas, metodos, y recursos
tecnoldgicos existentes en forma creativa e innovadora con pensamiento critico para atender
problematicas dadas, o para la mejora de condiciones a lo largo de la vida de un proceso, fendémeno
0 actividad que se presente en los ambitos laboral, académico o social.

El desarrollo digital en EMS permite crear mejores condiciones a una solucion no solamente establecida
en una representacion grafica mediante diagramas de flujo, sino representar una solucion ante una
problematica planteada haciendo uso de bases de datos, herramientas como frameworks, entornos
de desarrollo integrado (IDE], compiladores, lenguajes de programacion implementada para una
plataforma web, dispositivo movil, para una computadora o en situaciones laborales mediante la
automatizacion de un proceso con posibilidades segun el contexto de abordar tematicas de industria
4.0 o el Internet de las cosas, ciencia de datos, inteligencia artificial, cyberseguridad.

El estudiantado de EMS apoyados en la categoria de pensamiento Algoritmico aplicando metodologias
y herramientas para el desarrollo de software, asi como la industria 4.0 e Internet de las cosas con un
pensamiento critico, innovacion y creatividad, dada una situacion o problemética en los Recursos
socioemocionales, las Areas del conocimiento de Humanidades, Ciencias sociales, Ciencias naturales,
experimentales y tecnologia y los Recursos sociocognitivos de Lengua y Comunicacion, Pensamiento
matematico, Conciencia historica; a travées de Cultura digital podra resolver mediante modelacion,
representaciones graficas, simulacion, creacion de aplicaciones dando respuesta a fendmenos,
planteamientos académicos, necesidades laborales y de su cotidianidad a lo largo de la vida.

Progresiones de Aprendizaje

Es importante aplicar la Cultura Digital en su rol y practica docente de manera articulada con su
contexto insertando de manera transversal las TICCAD, dejando a un lado la educacion tradicional sin
perder la esencia de la construccion del conocimiento por parte del estudiantado. Siendo un soporte
para que las y los docentes que imparten los otros Recursos Sociocognitivos, Areas de Conocimiento
y el Curriculum Ampliado se adapten en el desarrollo de sus progresiones de tal forma que ayuden al
estudiante a construir un aprendizaje situado dinamizando con la insercion de las TICCAD la adquisicion
del conocimiento adquirido. Las metas de aprendizaje de Cultura Digital refieren a lo que se espera
que el estudiantado aprenda durante la trayectoria de la UAC. Para su abordaje, se articulan las
categorias y subcategorias, fortaleciendo y generando conocimiento, experiencia y aprendizaje, que
se movilizan mediante las progresiones.

A continuacion, se presentan las 4progresiones que corresponde al programa de estudios de Cultura
Digital lll, asi como las relaciones con las metas de aprendizaje, categorias y subcategorias.
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Progresion 1: Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusion y herramientas de software para
crear y editar contenido digital [didactico, documental, demostrativo, entretenimiento, informativo entre
otros), conforme a sus recursos y contextos.

Metas Categorias Subcategorias

M1. Utiliza herramientas, servicios
y medios digitales para crear
contenidos, difundir informacion,

potenciar su creatividad e S1. Creacion de contenidos
innovacion. o L digitales

- — C4. Creatividad Digital 9 L
M2. Realiza Investigacion, S2. Desarrollo Digital
entornos digitales para extraer, S3. Literacidad Digital

recopilar, ordenar y graficar
informacion aplicable a las areas
del conocimiento.

Progresion 2: Identifica la comunicacion digital por su alcance y organizadas en redes personales,
locales, metropolitana, area ancha, global [PAN, LAN, MAN, WAN, GAN]), por su topologia (bus, anillo,
estrella); o por sus medios de transmision [pares trenzados, cable coaxial, fibra dptica, radio enlaces de
VHF y UHF y Microondas] para conectar dispositivos tecnoldgicos conforme sus recursos y contexto.

Metas Categorias Subcategorias

M1. Interactla de acuerdo a su
contexto a traves de las
Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion, conocimiento y

aprendizajes digitales, para S1 Comunicacion Digital

ampliar su conocimiento y S2 Herramientas digitales para el
vincularse con su entorno. C2 Comunicacion y aprendizaje.

M2. Colabora en Comunidades Colaboracion S3 Comunidades Virtuales de
Virtuales para impulsar el aprendizaje.

aprendizaje en forma autonomay S4 Herramientas de Productividad

colaborativa, innova y eficienta
los procesos en el desarrollo de
proyectos y actividades de su
contexto.
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Progresion 3: Utiliza herramientas de comunicacion digital en forma directa, o emision y descarga
continua, transmision por secuencias, lectura y difusion continuo para difundir informacion,
conocimientos, experiencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto personal, académico, social y

ambiental.

Metas

Categorias

Subcategorias

M. Utiliza herramientas, servicios
y medios digitales para crear
contenidos, difundir informacion,
potenciar su creatividad e
innovacion.

M2. Realiza Investigacion,
entornos digitales para extraer,
recopilar, ordenar y graficar
informacion aplicable a las areas
del conocimiento.

C4. Creatividad Digital

S1. Creacion de contenidos
digitales

S2. Desarrollo Digital

S3. Literacidad Digital

Progresion 4: Identifica las areas y campos de aplicacion de la inteligencia artificial (IA], internet de las
cosas (loT), Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos, Robodtica para considerar las vocaciones del

estudiantado.

Metas

Categorias

Subcategorias

M1. Utiliza herramientas, servicios
y medios digitales para crear
contenidos, difundir informacion,
potenciar su creatividad e
innovacion.

M2. Realiza Investigacion,
entornos digitales para extraer,
recopilar, ordenar y graficar
informacion aplicable a las areas
del conocimiento.

C4. Creatividad Digital

S1. Creacion de contenidos
digitales

S2. Desarrollo Digital

S3. Literacidad Digital
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V. Transversalidad

Cuando se plantea la interrogante ¢como se relacionan los conocimientos y experiencias provistos por
la UAC con las Areas y los Recursos del MCCEMS?, la respuesta se encuentra en la transversalidad como
la estrategia curricular para acceder a los Recursos Sociocognitivos, las Areas de Conocimiento y los
Recursos Socioemocionales, de tal manera que integra los conocimientos de forma significativa y con
ello dar un nuevo sentido a la accion pedagdgica de las y los docentes. Con el planteamiento de la
transversalidad, apoyado por la multidisciplinariedad, interdisciplinariedad y transdisciplinariedad, se
logra uno de los propdsitos del MCCEMS: un curriculum integrado, para alcanzar una mayor y mejor
comprension de la complejidad del entorno.

Una manera de llevar la transversalidad en el aula es la elaboracion de proyectos innovadores e
integradores, de tal forma que se pueda comprender, afrontar y dar solucion de forma global a una
problematica planteada, empleando los contenidos que proveen las categorias y subcategorias
involucradas en la trayectoria de aprendizaje.

Atendiendo lo anterior, mencionando algunos ejemplos para el caso de Cultura Digital, se logra una
transversalidad con:

m Ihtegra‘:ién con Cultura Dlgltal

Lengua y Comunicacién

Como parte de las actividades de las vy los estudiantes, se
encuentra la lectura y escritura representada en medios
digitales, ademas de la necesidad de identificar fusntes de
informacién  confiables, elaborar dedocurmentos  o©
presentaciones electrdnicas donde se cuide la ortografia y la
redaccidn. Es importante también que a través del recurso
de Lengua vy Comunicacion se puedan desarrollar
habilidades de sintesis y anélisis de informacion llegando a la
elaboracion de resumen y otros documentos escritos
aplicando criterios forma y fondo y utilizando herrarmientas

tecnoldgicas.
Lengua y 9

ComunicacGn La unidn de Lengua y Comunicacidn y Cultura Digital

permitird representar mediante tripticos, folletos, carteles,
video historietas, cuento, poesia o cualquier mensaje que
llevardn a una comunicacion efectiva

Lengua Extranjera: Inglés

Curriculum Al formar parte de la Lengua y Comunicacion, el idioma
Fundamental inglés es indispensable para la Cultura Digital no solo come
una fuente de informacidn de textos y audiovisuales en ese

Recursos idiorna extranjero sino para palabras proplas de las
Sociocognitivos herramientas digitales que se convierten en tecnicismos

utilizados en las Ticcad y gue son justamente en inglés.
Cultura Digital ofrece hojas de célcule para estadisticas,
representaciones graficas, software educativo diverso para
Pensamiento resolver ecuaciones, representar modelos matemaéaticos, a
Matematico través de |os algoritmos, permite ademds resolver problemas
de tipo numeérico o mixtos y ser representados en
computadera mediante lenguajes de programacidan.

A través de la conciencia histdrica existen diversas
generaciones gue definen el surgimiento y evolucion de las
computaderas, existen diversos precursores de  las
computadoras con origenes desde las matemdaticas, fines
militares, médicos, clentificos, econdmicos, etc.

Conciencia

Histérica Cultura Digital ofrece biblictecas digitales, museos virtuales,
bases de datos, fuentes de informacién gue incluyen
imagenes, video, texto, documentos digitalizados, audio gue
conservan temdticas y antecedentes en cualquier Area del
Conocimiento v Recurso gue permitird al estudiante una
fuente de informacion.

—




Curriculum
Fundamental

Areas de
Conocimientos

Ciencias Sociales

Se puede rezlizar investigacion de contextos sociales, sobre
algun fendmeno social o alguna situacion relacionada con las
Ciencias Sociales aplicando formularios en linea para hacer
encuestas donde a través de hojas de calculo se pusds
obtener una estadistica o graficas sin limitaciones de arden
geografico.

Existen bibliotecas vy museos wirtuales gue pueden
representar cultura, arte, politica, deporte, educacian, ete, de
diversos entornos sociales en el mundo y nuestro contexto.

Permite elaboracidn de contenidos mediante imagen, video,
audio, texto entormne a Clencias Sociales mediante
presentaciones electranicas, hojas de calculo, asi como otras
herramientas de propdsito  especifico para obtener
informacién de demografica, de poblacidn, de economia,
politica, leyes y reglamentos gue rigen la sociedad.

Ciencias
Maturales,
Experimentales y
Tecnologia

En las TICCAD existen simuladores para representar células,
ecosisternas, tabla periddica de los elementos, asi mismo a
través de imagenes, sonidos, video representar la fauna
rmarina, &l espacio, fauna terrestre, plantas, minerales en
algunos casos escucharlos o conocer como  estan
compuestos, De igual forma dar explicacion a fenamenos
naturales.

Aplicar hojas de célculo, presentaciones electrénicas,
procesadores de palabras para documentar investigaciones
mediante fuentes de informacion obtenidas del internet
mediante navegadores, buscadores.

Humanidades

Existen diversos repositorios con ética, logica, estética,
filosofia donde el estudiante puede acceder a sus contenidos,
coma bibliotecas y museos virtuales donde se pusde acceder
a wvideos, audios, texto e imagenes alusivas a las
humanidades.

El uso de procesadores de palabras, presentaciones
electrdnicas permitird aplicar investigacionas o escritos con
contenidos afines a las humanidades,

Permite ademas el uso de las redes sociales como un medio
para navegar entre culturas, creencias, arte, estilos de vida,
idiomas, costumbres, alimentacion, politica, formas de vestir
para gue los estudiantes de EMS aprendan de su entorno y
contexto.

Curriculum
Ampliado

Recursos
Socioemocional

Cuidado Fisico
Corporal

La Cultura Digital proves a través de distintas herramientas
infarmacion importante sobre salud y cuidado personal, un
ejermplo de ellos son las redes sociales cuentan con diversa
informacion educativa y no formal que dejan aprendizaje en
las y los estudiantes sobre salud e higiens personal, lo
anterior es un ejemplo de cémo se formenta a través de este
recurso el cuidado del cuerpo ya sea con la prevencion o
atencidn.

Bienestar
Emocional
Afectivo

Con la aplicacion de las TICCAD los estudiantes de EMS
pusden desarrollar actividades inspiradoras  segun  los
intereses vy creatividad de |la comunidad estudiantil puede
incidir en el desarrollo emocional y afectivo de sl mismo y de
su comunidad.
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V. Recomendaciones para el trabajo en el aula y la
escuela

El abordaje de los contenidos de las progresiones de aprendizaje, que da respuesta a la pregunta
;comMo se ensefia?, se realizard a través de la implementacion de estrategias didacticas activas y un
programa de trabajo, aula, escuela y comunidad, el cual es un elemento clave para el logro de los
planteamientos educativos del MCCEMS.

La Cultura Digital no solamente aplica en conocer el uso de una herramienta, sino ver la tecnologia
como un medio que apoya en alcanzar diversas metas o fines, que hace exponencial la adquisicion
del conocimiento al ser aplicadas a las diversas Areas de Conocimiento, y permita en el estudiantado
durante su bachillerato incrementar su experiencia de adquirir y reforzar conocimientos ante diversos
Casos O situaciones.

Por ello conforme al mapa curricular en los semestres donde se presenta Cultura Digital los especialistas
en las TICCAD proporcionan a los estudiantes las bases para ser ciudadanos digitales donde apliquen
correctamente la creatividad digital, el pensamiento algoritmico asi como la comunicacion vy
colaboracion conforme a sus recursos disponibles y al contexto, complementando a través de aquellos
docentes de otras Areas del Conocimiento, Recursos Sociocognitivos y Curriculum Ampliado la
aplicacion de las TICCAD para potencializar sus contenidos de las progresiones y facilitar la
construccion del aprendizaje.

Algunas recomendaciones, aspectos y/o sugerencias a considerar en Cultura Digital:

Aplicar diferentes estrategias de aprendizaje activo como: aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje invertido, gamificacion, aprendizaje orientado a
proyectos, steam entre otras.

Aplicar los diversos métodos y técnicas para la resolucion de problemas en las distintas areas del
conocimiento como: el método de las 5 E (Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar], el método
del caso, el método del arbol de causas, el método cientifico, el disefio descendente, el refinamiento
por pasos, la estrategia de divide y venceras y diversos diagramas de flujo entre otros que pueden
estar enfocados al analisis de un problema y ver sus posibles alternativas de solucion: disefiar, plantear,
representar o modelar una posible solucion. Esto permitird al estudiantado aprender a transformar, ser
creativos, pensamiento critico y ser empaticos.

Cultura Digital mediante las TICCAD es aplicable en problematicas, situaciones, casos, fendmenos y/o
tematicas propuestas por cualquier Area del Conocimiento, Recursos Sociocognitivo y del Curriculum
Ampliado.

No recopilar evidencias/productos via correo electronico, considerando que dedicardn mas tiempo a
la administracion de correos que a la revision de evidencias/productos de los estudiantes, por lo que
la Cultura Digital en su Optima aplicacion debe iniciar en los docentes fomentando asi buenas practicas.

Se sugiere aplicar objetos de aprendizaje, considerado como: “cualquier recurso digital que puede ser
reusado como soporte para el aprendizaje’. Un objeto de aprendizaje se define “como cualquier
entidad, digital o no digital, que se puede usar, reutilizar o referenciar durante el aprendizaje con
soporte tecnoldgico™. Por lo que en algunos casos los consideran como Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA] o como Objetos de Aprendizaje [OA), lo consideraremos como un elemento digital
que puede ser reutilizable, evaluable y que ofrece conocimiento. El objeto de aprendizaje contiene
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atributos, considerando al atributo como: Concepto, video, texto, documento pdf, link, imagen, fuente
digital, referencia bibliografica, foro, evaluacion, evidencia/producto. Para administrar o crear OA puede
ser un desarrollo a la medida o por mencionar algunos ejemplos de herramientas:

e Animatron [(https://www.animatron.com/)
e Slide Share (https://es.slideshare.net/)

e Piktochart (https://piktochart.com/)

e Vyond (https://www.vyond.com/]

e Fotojet [https://www.fotojet.com/]

Se recomienda en evidencias/productos digitales (documentos colaborativos, PDF, imagenes, videos,
audio, otro], Unicamente recibir links por parte de los estudiantes para no consumir espacio en medios
de almacenamientos del lado docente.

Existe una gran diversidad disponible de contenidos en Internet que cubren tematicas de las Areas del
Conocimiento, Recursos Sociocognitivos y Curriculum Ampliado que puede ser utilizada por los
docentes, aunque también se les invita a crear sus propios contenidos didacticos bajo sus buenas
practicas y experiencia docente con las herramientas disponibles de su dominio y preferencia.

Al desarrollar una progresion en un plan de clase se sugiere contar con material didactico debidamente
analizada su pertinencia y aplicacion, planeado y organizado mediante presentaciones electronicas,
audios, videos, animaciones, documentos digitales [procesador de palabras, hojas de calculo
electrénico, tripticos, folletos]) conforme a los recursos disponibles y al contexto. Donde el docente
ilustre, ejemplifique, simule y/o demuestre al estudiantado alguna tematica, situacion, caso, teoria,
problematica, etc., que facilite el acceso al conocimiento.

Durante la mediacion docente conforme al contexto y recursos disponibles hacer uso de proyector,
internet, laboratorios de computo, dispositivos moviles, tablet, biblioteca, revistas entre otros recursos
para hacer accesible los materiales didacticos al estudiantado. Durante el desarrollo de una progresion
en un plan de clase de Cultura Digital y/o en transversalidad con otra area del conocimiento, recurso
sociocognitivo o curriculum ampliado es posible hacer uso de técnicas, herramientas, meétodos
ubicadas en el contenido de otra progresion de Cultura Digital para poder solucionar, reforzar, impulsar
y/o colaborar en el disefio de las actividades y/o procesos requeridos en el plan de clase para cumplir
los objetivos de la progresion de Cultura Digital y/o de las areas y recursos en su conjunto.

En el desarrollo de progresiones de software deben ser seleccionadas cuidadosamente en cuanto al
contexto, disponibilidad y consumo de recursos donde aquellas herramientas que cumplan con las
caracteristicas requeridas para ofrecer aprendizaje no exijan mucho hardware o caracteristicas
especificas que esté fuera del alcance de los recursos promedio disponibles para el estudiantado.

Dentro del plan de clase en el disefio de actividades, evaluaciones, las evidencias y/o productos cuente
con un equilibrio entre la mediacion docente y el estudio independiente para dar oportunidad a que
se desarrolle en forma adecuada sin saturar en los tiempos al estudiantado © generar desfase a los
periodos de evaluacion.

La implementacion de algun contenido tecnoldgico dentro de Cultura Digital debe estar dentro de los
recursos disponibles y al contexto, con la posibilidad de ver la esencia del contenido o tema a explorar
con dispositivos, herramientas de software alternas o simuladores que puedan ser aplicables a
cualquier Area del Conocimiento, Recurso Sociocognitivo o del Curriculum Ampliado gue lo requiera.

Las TICCAD son cada vez mas diversas, ergonomicas, accesibles e intuitivas; su enseflanza, no debe
convertirse en una ensefianza solo del procedimiento para el uso de las herramientas tecnoldgicas
mediante practicas de laboratorio con el propdsito de usar una herramienta, al contrario, su ensefianza



https://www.animatron.com/
https://es.slideshare.net/
https://piktochart.com/
https://www.vyond.com/
https://www.fotojet.com/
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debe inducir a las y los estudiantes mediante estrategias de aprendizaje activo usando progresiones a
la reflexion, el uso y el aprovechamiento de las tecnologias con un enfoque integral y transversal con
las Areas de Conocimiento, otros Recursos Sociocognitivos y los Recursos Socioemocionales.

VI. Evaluacion formativa del aprendizaje

Ante la pregunta ¢cOmMo se evalla?, se reconoce que la evaluacion es un proceso mediante el cual la
comunidad docente relne informacion acerca de lo que sus estudiantes saben, interpretan y pueden
hacer; a partir de ello comparan esta informacion con las metas formales de aprendizaje para brindar
a sus estudiantes sugerencias acerca de como pueden mejorar su desempenfo. Este proceso se lleva
a cabo con el propdsito de mejorar la ensefanza y el aprendizaje durante el desarrollo de la situacion
didactica. La practica de la evaluacion en el aula es formativa en la medida en que la evidencia sobre
los logros de las y los estudiantes se interpreta v usa por el profesorado, los estudiantes o sus
compaferos, para tomar decisiones sobre las actividades a realizar en futuras sesiones, a fin de que las
y los estudiantes aprenden mejor, con base en las evidencias que se obtuvieron.

La evaluacidon necesaria para el Recurso Sociocognitivo de Cultura Digital es formativa dado que tiene
la cualidad de ser utilizada como una estrategia de mejora continua. Este tipo de evaluacidon es
constante, ofrece la posibilidad de detectar el progreso o dificultad en el proceso de ensefianza,
permite visualizar el avance que se ha logrado. Para que tenga lugar la evaluacion formativa se propone
la utilizacion de la autoevaluacion y coevaluacion y se sugieren instrumentos tales como la lista de
cotegjo, rubrica y escalas de valoracion.

En Cultura Digital existen diversas herramientas para crear ‘quizs' en linea y en forma de juego aplicar
evaluaciones en forma individual © en equipos, en otros casos a lo largo de un video afiadir textos,
comentarios y/o preguntas y se pueda determinar su nivel de comprension respecto a una tematica.
Existen formularios en linea conforme a un objetivo y/o tematica de forma sencilla para realizar una
evaluacion de contenidos con restricciones, definir la respuesta correcta, con posibilidad de configurar
fecha y hora con rangos de inicio/término para su aplicacion y una vez contestado se tiene toda la
informacion en una hoja de calculo que nos permitird jugar con toda esta informacion, sacar estadisticas
o corregirlos de forma practicamente automatica.

Otras herramientas de evaluacion pueden ser desarrollos a la medida o de evaluaciones de propdsito
especifico que a su vez presentan simuladores de un examen, permitiendo el autoestudio en docentes
y alumnos. Al ser una evaluacion en linea la situacion geografica o de disponibilidad de mucho
equipamiento deja de ser un problema, ya que se establecen las caracteristicas minimas para su
aplicacion con equipos de computo personales desde casa o sitio de trabajo, asegurando bloqueo
de captura de pantalla, carga de aplicaciones adicionales a la evaluacion en curso, no permiten
dispositivos adicionales o software de grabacion, ademas de hacer uso de camara y microfono para
ser observado durante la aplicacion, lo cual ofrece cierta seguridad durante la aplicacion y fomenta la
modalidad de educacion a distancia. Para profundizar sobre el tema de evaluacion formativa v la
retroalimentacion se sugiere revisar el documento de Orientaciones para la Evaluacion del Aprendizaje
en el siguiente enlace:

https://dgb.sep.gob.mx/storage/recursos/2024/04/6mLOWsYtNp-Orientaciones-para-la-evaluacion-
del-aprendizaje-[1].pdf



https://dgb.sep.gob.mx/storage/recursos/2024/04/6mL0WsYtNp-Orientaciones-para-la-evaluacion-del-aprendizaje-(1).pdf
https://dgb.sep.gob.mx/storage/recursos/2024/04/6mL0WsYtNp-Orientaciones-para-la-evaluacion-del-aprendizaje-(1).pdf
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VII. Recursos didacticos

Para dar respuesta a la pregunta ien qué recursos me apoyo para trabajar las progresiones de
aprendizaje?, se sugiere el uso eficiente y ético de los recursos digitales, tanto de manera personal
como profesional puede sensibilizar e invitar a la comunidad escolar a llevar a cabo practicas efectivas
tanto de los medios digitales como de las redes sociales vy sitios web, mismas que puedan beneficiarles
en sus actividades diarias, por lo que en el abordaje de las progresiones de la unidad de aprendizaje,
es importante recordar que los ambientes de aprendizaje pueden ser variados:

Aula: | Virtual o fisica
Escuela: | Laboratorio, taller u otro

Comunidad: | Casa, localidad o region

En Cultura Digital existe una diversidad de recursos didacticos aplicables a diferentes circunstancias,
problematicas, casos, temas, fendmenos, etc., que pueden coadyuvar en los conocimientos de las
Areas del Conocimiento, Recurso Sociocognitivos y del Curriculum Ampliado mediante audio (tonos,
timbres, musica, voz, podcast, etc.], videos (tutoriales, cursos, conferencias, peliculas, talleres,
seminarios, documentales, noticias, simposio, video resefias, biografias, streaming, etc.]), documentos
digitales [tripticos, folletos, tesis, revistas), imagenes (mapas, diversidad de diagramas de flujo, lineas de
tiempo, calendarios, planos, 3D, 2D], animaciones (cuento, juegos, memes, historietas, museos vy
bibliotecas virtuales, comics, etc )

Existen diversas herramientas digitales para el aprendizaje, herramientas de productividad
[procesadores de palabras, hojas de cdlculo y presentaciones electrénicas offline/online] y técnicas de
investigacion en el ciberespacio, tales como la ciber etnografia, el analisis del contenido en linea, los
grupos focales mediados por videoconferencia o en plataformas y la entrevista en linea; los enfoques
pueden ser tanto cualitativos como cuantitativo, ambos asistidos por computadoras.

Para la resolucion de problemas se recomienda utilizar el laboratorio de coOmputo con acceso a
Internet, en caso de no contar con acceso a Internet en el disefo de algoritmos existen los
pseudocoddigos para representar en forma logica la solucion de un problema mediante nuestro
lenguaje cotidiano, para realizar una prueba de la solucion existe la corrida de escritorio en la cual se
representan las variables, constantes, expresiones, condiciones en una tabla y se hace un seguimiento
o rastreo de la entrada de datos, proceso y salida de la informacion en forma manual, a través de
diferentes pruebas o valores segun la solucidn propuesta.

Ademas del pseudocodigo o los diagramas de flujo, otros recursos didacticos para representar una
solucion ante una problematica planteada, es haciendo uso de Bases de Datos, Simuladores,
herramientas como Frameworks, Entornos de Desarrollo Integrado (IDE], Compiladores (offline/online]),
Lenguajes de Programacion implementada para una plataforma web, dispositivo movil o para una
computadora.
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VIII. Rol docente

El personal docente se caracteriza por promover, coordinar, guiar, facilitar y ser un agente clave en el
proceso educativo. Reconocer y aplicar estos dominios pedagdgicos en las Unidades de Aprendizaje
Curricular de Taller de Cultura Digital | y Il le permite fortalecer su identidad como agente de cambio
en los procesos digitales y culturales que se generan en la sociedad. Para alcanzar este objetivo, las vy
los docentes deben implementar normas y lineamientos que influyan directamente en la creacion de
contenido responsable. Ademas, la integracion y planificacion de estrategias didacticas, apoyadas por
herramientas tecnoldgicas y contenidos informativos de otras areas de conocimiento, mejora la
transmision y recepcion del saber.

En conjunto, estos elementos fomentan un didlogo analitico, critico y reflexivo entre los miembros de
la comunidad educativa. Asi, el estudiantado se reconoce comao un actor activo en la construccion de
su entorno digital y cultural. Para fortalecer el vinculo entre estudiante, aula y comunidad, es necesario
que el personal docente evalle vy ajuste su practica educativa basandose en las evidencias reunidas
durante el proceso de ensefianza y aprendizaje de las y los estudiantes. Considerar la planificacion de
estrategias para la construccion de procesos digitales efectivos, asi como la autoevaluacion de la
practica docente, fortalece los valores comunitarios promovidos por la Nueva Escuela Mexicana (NEM].

IX. Rol del estudiantado

El rol del estudiantado en el proceso educativo no se limita simplemente a recibir informacion vy
repetirla, sino que debe ser un agente activo en la construccion de su propio conocimiento y de su
identidad. En este sentido, no solo se trata de aprender a leer y escribir; implica aprender a narrar y
comprender su propia vida, tanto como autor o autora de su historia personal, como testigo de su
contexto social y cultural. Este proceso es fundamental para que el estudiantado se convierta en un
sujeto consciente vy critico de su realidad.

La educacion es un motor de transformacion social, pero también puede perpetuar las desigualdades
existentes al tratar a todos y todas por igual sin considerar la diversidad inherente al estudiantado. La
educacion debe empoderarles, dandoles las condiciones necesarias para reconocer y cuestionar las
desigualdades que les rodean.

Silas y los estudiantes son insertados en una educacion que no considera su clase, sexo, género, etnia,
lengua, cultura, capacidad, condicion migratoria, religion o cualquier otro aspecto de su identidad, es
muy probable que se apropien de la idea de que “la escuela no es para ellos y ellas’, ya que se
enfrentarfan constantemente a comentarios o0 actitudes que les califican de incapaces, ignorantes,
indolentes o inUtiles terminando por creerlo y asumirlo como verdad. Esta autodesvalorizacion es una
barrera significativa para su desarrollo ya que puede llevar a creer que el conocimiento y la sabiduria
pertenecen unicamente a Ias y 1os "profesionales” y no reconocen el valor de su propio conocimiento
y experiencia.

El rol de las vy los estudiantes, entonces, debe ser el de un sujeto activo que desafia y transforma estas
narrativas opresivas que fomentan las desigualdades. Debe aprender a valorar su propia voz vy
experiencia, y a reconocer su capacidad para conocer y transformar su realidad. La educacion debe
ser un proceso liberador que les permita verse a si mismos 0 mismas como agentes de transformacion
social, capaces de escribir su propia historia y de participar activamente en la construccion de una
sociedad mas justa y humana.
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X. Tecnologias de la Informacion, Comunicacion,
Conocimiento y Aprendizaje Digital (TICCAD)

La implementacion de las TICCAD en la planeacion didactica representa una oportunidad para
enriquecer la experiencia educativa, al facilitar el desarrollo de las habilidades, saberes y competencias
digitales, potenciar la creatividad y motivacion del estudiantado y favorecer la labor del profesorado.
[Aprende.mx, 2022].

Al transversalizar el uso de las TICCAD, se busca integrar sus herramientas de manera horizontal a lo
largo de todas las Unidad de Aprendizaje Curricular, en lugar de relegarlas a un recurso sociocognitivo
especifico. Esto permite que las y los estudiantes desarrollen habilidades digitales de manera
progresiva y coherente a lo largo de su formacion académica, independientemente del area de
conocimiento en la que se encuentren.

No obstante, resulta crucial que la integracion de las TICCAD se realice considerando las
particularidades de cada plantel, su infraestructura, el nivel de competencia digital del personal
docente y el estudiantado, asi como los recursos disponibles. De esta manera, se garantiza que estas
herramientas se utilicen de manera efectiva y se maximice su impacto en el proceso educativo.

Al integrar las TICCAD en la planeacion didactica de acuerdo con las posibilidades de cada plantel, las
y los docentes pueden enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, promoviendo la
participacion activa de sus estudiantes, fomentando el pensamiento critico y creativo, vy facilitando el
aCcceso a una educacion de excelencia para todos vy todas.
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Glosario

e Asincronia: Que no tiene correspondencia. Que no sucede simultdneamente.

e Asincronia del aprendizaje: Se trata de la educacion mediada por enfoques y métodos
pedagodgicos y didacticos para producir procesos efectivos de aprendizaje en cualquier lugar
y tiempo en el que se encuentre el estudiante.

e Banner: Anuncio publicitario que se inserta en una pagina web.

e Biblioteca electronica: Es la que se encuentra dotada de equipo de computo y de instalaciones
de telecomunicacion, que permiten acceder a la informacion en formato electronico en la
misma biblioteca o a distancia.

e Blog: Sitio web que contiene articulos [posts]) de un autor [blogger] sobre tematicas diversas
elegidas por él, redactados en estilo periodistico. Los articulos suelen enriquecerse con los
comentarios de los lectores para que éstos puedan participar.

e Buscadores: Son sistemas automaticos de recuperacion de informacion que almacenan
informacion sobre paginas web en una base de datos, la cual se puede interrogar desde un
simple formulario.

e Campus virtual: Repositorios, laboratorio pedagdgico de contenidos didacticos, mis cursos
virtuales, registro y control académico, comunicacion, Elearning y evaluacion], donde se
desarrollan interrelaciones de indole academica y administrativa en forma reticular, para brindar
oportunidades de socializacion formacion, generacion de conocimientos e interaccion de
estudiantes, cuerpo académico y comunidad, con el objeto de prestar servicios educativos
con calidad y equidad social en forma virtual.

e Cargar o subir [upload): Enviar archivos a un servidor.

e Chat: Ofrece la posibilidad de entablar conversacion con cientos o miles de usuarios
simultdneamente.

e Ciudad Digital: Una ciudad digital es aquella que se vale de los recursos que brindan las
infraestructuras de telecomunicaciones y de informatica existentes, para proporcionar a sus
habitantes un conjunto de servicios digitales.

¢ Clientes externos: Son aquellos que no pertenece a la Empresa u Organizacion y va a solicitar
un servicio o a comprar un producto.

e Coevaluacion: Es el espacio en el que el proceso vy el trabajo de cada participante y/o
pequefo grupo es evaluado por los otros integrantes.

e Composicion de textos: Proceso cognoscitivo complejo donde se producen discursos
escritos coherentes y con sentido; el proceso se compone de tres momentos: planeacion,
edicion y revision, para lo cual es indispensable saber qué, para quién, por qué y para que
escribir.

e Comunes creativos (Creative Commons): Licencia legal que autoriza a las personas a utilizar,
modificar o distribuir obras siempre que se haga mencién del autor, segun |os criterios de pais
de aplicacion.

e Comunicacion asincronica: Comunicacion que no coincide en tiempo real, los mensajes se
conservan hasta que el destinatario lo recibe.

e Comunidades virtuales de aprendizaje: El conjunto de personas interesadas en un tépico de
interés comun de aprendizaje y conocimiento, y en donde a3 localizacion no es fisica, sino
virtual. Pueden ser sincronicas (simultdneas) y asincronicas [distantes en el tiempo].

e Conectividad: La conectividad en una arquitectura de sistemas es una base importante que
permite extender el alcance de una aplicacion para que ésta sea accesible en diversos
dispositivos o medios.
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Direccion web (web address): Direccion de un recurso en Internet que forma parte del WWW.
También se llama a URL.

E-learning: Experiencia planificada de ensefianza - aprendizaje que utiliza una amplia gama de
tecnologias a distancia, disefiado para estimular la atencion y la verificacion del aprendizaje sin
mediar contacto fisico. Puede hacerse de manera sincronica o asincronica, con intervencion
de sistemas de tutoria, de sistemas a base de autoformacion, o una combinacion de los
elementos mencionados.

Editor de textos [text editor]): Aplicacion que permite editar y modificar archivos digitales.
Enlace (link): URL publicada para acceder a una pagina web o pasar de un punto de un
documento a otro distinto

Hiperenlace: También llamado enlace, vinculo o hipervinculo. Un hiperenlace sefala la
direccidn en la que se encuentra otro documento de hipertexto.

Hipermedia: Multimedia que responde a los intereses del usuario, mediante vinculos entre las
diferentes secciones y apartados de audio, video, animacion y texto.

Hipertexto: Documento electronico con base en forma no lineal, utilizando conexiones
asociativas, y navegar a traves del texto.

Interfaz;. Comandos y meétodos que permiten la intercomunicacion entre programas o
dispositivos.

Internet: Red de redes a escala mundial de millones de ordenadores interconectados con el
conjunto de protocolos TCP/IP.

Justicia digital: Hace referencia al uso de tecnologias de informacion y comunicacion para
mejorar los procesos de aplicacion de justicia.

Metabuscadores: Son sistemas de busqueda que no tienen base de datos propia, sino que
utilizan los recursos de multiples buscadores, de manera que pueden efectuar consultas de
manera simultanea.

Motor de busqueda: Son los buscadores de internet. Las busquedas se hacen con palabras
clave y/o con arboles jerarquicos por temas; el resultado de la busqueda es un listado de
direcciones web en los que se mencionan temas relacionados con las palabras clave
buscadas.

Multimedia: Tecnologia que puede integrar texto, imagenes graficas, sonido, animacion vy
video, coordinados a través de medios electronicos, pagina web o pagina HTML.
Navegador: Interfaz que permite al usuario acceder a los distintos lugares de Internet y navegar
de uno a otro utilizando los hiperenlaces.

Netiqueta: La netiqueta, palabra derivada del inglés net (red] y del francés etiquette [buena
educacion], es el conjunto de normas que regulan el comportamiento de los usuarios de las
diversas aplicaciones del internet.

Pagina web [web page]: Cualguier pagina de informacion que es accesible a través de la
WWW.

Plugin: Aplicacion que afade una funcion a un navegador para aumentar su capacidad para el
manejo y visualizacion de archivos de diversos formatos [graficos, reproducir datos
multimedia, codificar/decodificar correos-g, filtrar imagenes de programas graficos, etc.).
Podcasting: Practica que consiste en la elaboracion de grabaciones sonoras, parecido una
radiodifusora, mismos que son distribuidos como archivos de sonido digital. La palabra
podcasting es un acronimo de las palabras iPod y broadcasting.

Redes sociales [social network]: Se trata de comunidades sociales virtuales integradas, criticas
y participativas, con un interés comun.

RSS (Really Simple Syndication]: Tecnologia que permite suscribirse a través de agregar de
noticias a los contenidos y actualizaciones de las paginas web.
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Servicios digitales: Combinacidon de servicios de telecomunicaciones y de procesamiento de
datos que permiten a los usuarios realizar operaciones en forma remota e incrementa la
interactividad y participacion entre los actores de una comunidad.

Servidor: Computadora con gran capacidad de almacenamiento y procesamiento de
informacion. Sistema operativo: Software que controla una computadora.

Software libre: Software que una vez obtenido puede ser usado, copiado, estudiado,
modificado y redistribuido libremente y gratuitamente.

Software social: Herramientas [programas y redes) que permiten o facilitan la interaccion de
grupos geograficamente dispersos.

Teleconferencia: Enlace entre personas © grupos separados geograficamente, a traves del
teléfono, canales de micro ondas, redes de computo o satélites, etc., que soportan voz, datos
e imagenes. Las teleconferencias pueden ser punto a punto, multipunto y con alcance regional,
nacional o internacional.

URL: Abreviatura de Uniform Resource Locator. Direccion global de documentos y otros
recursos en la World Wide Web. Usuarios: Se refiere a clientes internos y externos de servicios
administrativos y académicos.

Web: Web, World Wide Web o WWW, es un sistema de hipertexto que funciona sobre Internet.
Sistema de servidores de Internet que sirven de soporte para documentos con el formato
HTML, que permite enlaces a otros documentos, asi como a archivos graficos, de audio y de
video

Wiki: Un wiki es un sitio disefiado para que grupos de usuarios puedan crear paginas sencillas
y vincularlas entre si para capturar y compartir ideas rapidamente. Su organizacion puede usar
un wiki para diferentes finalidades. A gran escala, puede compartir grandes volimenes de
informacion en un wiki empresarial. A menor escala, puede usar un sitio de grupo como un
wiki para recopilar y compartir ideas rapidamente sobre un proyecto.
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