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I. Presentacion y diagnéstico actual

1.1 ¢ Por qué el cambio?

Es importante que el estudiantado de Educacion Media Superior, aprenda a
usar y aplicar las tecnologias digitales, ya que éstas estan insertadas de todas las
formas posibles en nuestras actividades cotidianas y al estar en todas partes,
existen también muchos riesgos al usarlas. La cultura digital, vista desde la
formacion educativa, implica desafios académicos y compromiso histérico. Esto
también supone un impacto importante en aquellas sociedades que aun estan
rezagadas, cuyos esfuerzos son mayores, “.. pero que, en definitiva, esta
construyendo un entramado de ideas y sentidos alrededor del uso de las
nuevas tecnologias en la escuelad”.(Rueda y Quintana, 2013, p. 96)

De acuerdo al Marco Curricular Comun vigente se encuentra el campo
disciplinar de Comunicacion y existen asignaturas enfocadas a las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion en el bachillerato general denominadas
Informatica | e Informatica Il en primer y segundo semestre respectivamente
con 3hrs. en cada semestre. En Informatica | el propdsito es “Que el alumno
utilice las TIC como herramientas para obtener informacién y generar
aprendizajes en red, sobre temas pertinentes con su realidad cotidiana” (SEP
2017), y en Informatica Il su propdsito consiste en “Que el alumno consolide el
uso de las TIC como herramientas para obtener informacion y generar
aprendizajes de manera creativa en red, sobre temas pertinentes con su
realidad cotidiana” (SEP 2017). En otros subsistemas son cuatro semestres de
dos horas de informatica, y en bachillerato tecnoldgico la asignatura de
Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon, en primer semestre, es de tres
horas. Su propdsito es “Que el alumno utilice las TIC como herramientas para
obtener informacién y generar aprendizajes en red, sobre temas pertinentes
con su realidad cotidiana” (SEP 2017)."

Bachillerato General

. . Direccion General de
Colegio de Bachilleres .
Semestre Bachilleratos
Asignaturas
Hrs. Hrs.

1 Informatica | 2 Informatica | 3
2 Informatica I 2 Informatica Il 3
3 Informatica Il 2
4 Informatica IV 2
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Cuadro 1: Mapeo de asignaturas sobre TICen los planes de estudio de la EMS de la
SEP

Prepa en Linea-SEP es un modelo educativo centrado en el estudiante y se
apoya en el enfoque basado en competencias. Retoma también el enfoque del
aprendizaje social y tiene una estructura de caracter modular e
interdisciplinaria. Comienza con un modulo propedéutico, que te brinda las
herramientas necesarias para trabajar en linea denominado Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion que comprende 40hrs. con un asesor virtual y
80hrs. de estudio independiente (Prepa en Linea-SEP 2022). El propdsito del
maodulo es “Usar las TIC como herramientas para obtener informacion, generar
aprendizajes de manera creativa en red sobre temas pertinentes con su
realidad cotidiana que favorezcan la resoluciéon de problemas, promuevan un
aprendizaje significativo y la participacion en la sociedad del conocimiento”. En
ese sentido, los diferentes subsistemas del Bachillerato General y Tecnoldgico
adecuan sus programas y planes de estudio; se busca establecer desempenos
finales compartidos entre los subsistemas del pais, ya que esto los unifica, sin
perder la diversidad en la oferta educativa. (SEP 2017)

En la segunda mitad de la década de los 90, el uso de las computadoras de
escritorio, sistemas de informacion y de programas informaticos de objetivos
especificos dejo de ser exclusivo de sectores técnicos; y con el desarrollo de un
Internet estable, robusto y rapido la computacion llegd a los hogares y a los
planes de estudios de las instituciones educativas. La cultura y conocimiento
digital no sélo ha afectado e influido en la vida privada y profesional de las
personas, sino que también estan empezando a transformar los patrones y las
vias de ensefanza, de transmisién de la informacidén, proporcionando a los
profesores y estudiantes, innovadores medios de aprendizaje que permiten
estimular el proceso de ensefanza-aprendizaje. Basta mirar las grandes
experiencias de docentes y estudiantes al incorporar el uso de diferentes
medios digitales durante este periodo de confinamiento que va desde el uso de
plataformas educativas, herramientas para video llamadas, almacenamiento de
documentos compartidos, hasta uso de redes sociales con fin educativo.

Para ello, en primer lugar, hay que entender que los jovenes poseen distintos
perfiles y habilidades (no son un grupo homogéneo) que requieren potenciar
para desarrollar el pensamiento analitico, critico, reflexivo, sintético y creativo,
en oposicion al esguema que apunte sélo a la memorizacion; esto implica
superar, asimismo, los esquemas de evaluacion que dejan rezagados a muchos
estudiantes y que no miden el desarrollo gradual de los aprendizajes y
competencias para responder con éxito al dinamismo actual, que la juventud
requiere enfrentar para superar los retos del presente y del futuro.

En segundo lugar, se requiere un curriculo pertinente y dinamico, en lugar del
vigente que es segmentado y limitado por campo disciplinar, que se centre en
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la juventud y su aprendizaje, y que ponga énfasis en que ellos son los propios
arquitectos de sus aprendizajes.

Es innegable que, en los ultimos anos, los planes y programas de estudio se han
ido transformando y que la Reforma Integral de la Educacién Media Superior
(RIEMS) cumplid su propodsito inicial; sin embargo, los resultados de las
evaluaciones nacionales e internacionales dan cuenta de que el esfuerzo no ha
sido el suficiente y que no se ha progresado en el desarrollo de competencias
gue son fundamentales para el desarrollo de las personas y de la sociedad. Por
ello, la Secretaria de Educacion Publica (SEP), por conducto de la Subsecretaria
de Educacion Media Superior (SEMS), se propuso adecuar los programas de las
asignaturas del componente de formacion basica del Bachillerato General y del
Bachillerato Tecnoldgico en todos los campos disciplinares que conforman el
curriculo de la EMS.

En el disefo de la Reforma se establece como obligacion la elaboracion de los
planes y programas de estudio para la educacién obligatoria, para que
encuentre una dimensién de concrecién pedagdgica y curricular en las aulas,
asi como en el Nuevo Modelo Educativo, dada la relevancia que la sociedad ve
en la educacién como potenciadora del desarrollo personal y social, un
elemento clave es el desarrollo de los nuevos curriculos para la educaciéon
obligatoria en general y para la Educacion Media Superior (EMS) en lo particular,
asi como los programas por asignatura las competencias que se incorporan en
el curriculo donde se observa la articulacion, pertinencia y vertebracion con las
metas nacionales educativas que se fijan los sistemas educativos como el
mexicano.

El propdsito formativo por competencias de TIC, para Perrenoud, P. (2004) es:
“Promover en el estudiantado, la alfabetizacion digital mediante el desarrollo de
competencias genéricas y disciplinares, para que hagan uso responsable de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, analicen y resuelvan
problemas en su actividad académica y vida cotidiana”. Respecto a las
competencias disciplinares basicas del campo Comunicacién, la competencia
numero doce dice “Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion
para investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir
informacion”. (Acuerdo 444, 2008), es la que de manera puntual corresponde a
los contenidos de la asighatura TIC, se puedan abordar de diversas maneras
mediante Secuencias Didacticas que incluyan estrategias de aprendizaje
basadas en proyectos, en las cuales se establecen actividades que desarrollen
conocimientos, habilidades y actitudes.
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1.2 ;CoOmo se ensefaba hasta ahora y sus deficiencias o criticas a
eso?

Conforme a Planes de Estudio de referencia del Marco Curricular Comun de la
Educacion Media Superior de la SEP 2017, identifica en las asignaturas de
Informatica y Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién algunos
aspectos a considerar como lo siguiente:

= El uso de las TIC aparece como fin en lugar de presentarse como medio
para potencializar el aprendizaje.

= En el caso que se refiere el uso de software educativo, se pierde el
propdsito de aprender a aprender, por lo tanto, el énfasis no deberia estar
en el uso del producto, sino en la recuperacidon metacognitiva de las
practicas con el mismo.

= En el bloque | de Informatica Il, no expone con claridad su vocacion por el
pensamiento sistematico; refiere algoritmos, pero la practica se centra en
la operacidn de diagramas de flujo y no proporciona elementos para
entender los fendbmenos de recurrencia/divergencia/ congruencia en el
campo.

= Existe inconsistencia entre algunos propodsitos y actividades de
aprendizaje.

En los contenidos especificos de Informatica y Tecnologias de la informaciéon y
la comunicacion actualmente se encuentra el uso de la tecnologia para el
aprendizaje. Considerando que hoy dia el estudiantado requieren identificar el
papel de la tecnologia en las actividades cotidianas y la comunicacion humana,
configuracion de entornos digitales, uso de la computacion en la nube,
seguridad en el manejo de informacién, elementos basicos de programacion,
disefo de aplicaciones para aprender, Identidad, huella, privacidad digital vy
prevencion de ciberbullying y del sexting. Lo anterior tanto en bachillerato
general como del bachillerato tecnoldgico, las habilidades digitales que se
deben obtener en transversalidad con todas las asignaturas servira para el uso
adecuado de las tecnologias de la informacion y la comunicacion que les
permita:

* Investigar,

= Resolver problemas,

=  Producir materiales,

= Expresarideasy

= Aprovecha estas tecnologias para desarrollar ideas e innovaciones.

Actualmente las asignaturas de Informatica y/o Tecnologias de la informacién y
la comunicacion se imparten de la siguiente manera:
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= Adquisicion creativa e innovadora de aprendizajes para el desarrollo y
fortalecimiento de las competencias genéricas y disciplinares basicas.

= Realizacion de ejercicios en el aula o practicas de laboratorio sobre casos
gue en su mayoria no tienen aplicaciéon real.

= Ensenanza del procedimiento para el uso de las herramientas
tecnoldgicas mediante practicas de laboratorio, siendo el fin el uso de la
herramienta.

= En algunos subsistemas existe libro de texto de Tecnologias de la
informacion y la comunicacion disefiado por los docentes con ejercicios
y/o casos practicos que no interaccionan con otras &areas del
conocimiento.

= No hay aplicacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
con otras asignaturas y/o submaodulos.

= Se carece de normativa en los contenidos sobre el uso responsable, ético
y adecuado de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

= Los aprendizajes solo son enfocados a las Tecnologias de la informacion y
la comunicacion, careciendo de trabajo colaborativo y comunitario.

= La planeacion académica enfocada de manera disciplinar a la asignatura,
por lo que no existe trabajo colegiado con otras asignaturas y/o
submodulos.

Si bien las fortalezas que tienen las TIC son multiples, estas dependen de su uso
en los escenarios educativos. En ese sentido, las oportunidades que brinda la
cultura digital hacen avanzar la ensefanza tradicional basada en el docente
Unicamente en el uso de las TIC en los contextos educativos se relaciona muy
estrechamente con el imaginario social que el profesorado construye de lo que
debe ser su aplicaciéon. Es por ello que la transformacién de las practicas debe
considerar las creencias sobre este tipo de tecnologia, sus usos y formas en que
son empleadas en los escenarios educativos.

1.3 ¢ Qué falta para la formacioén integral del estudiantado?

El estudiantado de la EMS requieren en sus planes y programas de estudios
elementos que coadyuven a la aplicacién del recurso sociocognitivo y Cultura
Digital en transversalidad con los otros recursos sociocognitivos de
Pensamiento Matematico, Comunicacién, Conciencia Histérica y con las areas
del conocimiento: Ciencias Sociales, Humanidades y Ciencias Naturales,
Experimentales y Tecnologia; sin perder de vista la aplicacion de los recursos
socioemocionales: Responsabilidad social, Cuidado fisico-corporal, Bienestar
emocional afectivo ademas de considerar lo siguiente:

= Por parte docente, la planeacion didactica debe ser colegiada
multidisciplinar, integrando actividades donde apliquen en forma
practica y tangible los otros recursos sociocognitivos, en situaciones
conforme al contexto.
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Aplicar las herramientas tecnoldgicas a casos o situaciones de las areas
del conocimiento siendo un medio para adquirir nuevas experiencias y
conocimientos.

En las categorias y subcategorias de Cultura Digital, por la rapidez de
cambio tecnolégico en cortos periodos de tiempo, la diversidad y
actualizacion de nuevas herramientas tecnoldégicas queda abierto el uso
y aplicacion de las herramientas ya que estan sujetas a disponibilidad, al
contexto y a la facilidad de uso en su implementacion.

La cultura digital esta presente académicamente en todos los semestres
del bachillerato como en lo cotidiano y en lo sucesivo como parte de
nuestras vidas y el entorno social dentro y fuera de lo digital.

Promover en el estudiantado la comunicacion y el trabajo colaborativo
de manera ética y responsable, considerando para las distintas areas del
conocimiento -asi como para los recursos sociocognitivos |y
socioemocionales-, aplicar las herramientas digitales para el aprendizaje.
Participar activamente en comunidades virtuales de aprendizaje y
fomentar el dominio de las herramientas para la productividad

Fomentar en el estudiantado un pensamiento que les permita
estructurar y organizar ideas para solucionar problemas o situaciones
que se le presenten en las diferentes areas del conocimiento o en los
MisMOos recursos sociocognitivos, aplicando algoritmos o las diferentes
técnicas y/o métodos para representar o resolver una situacidn o
problema.

Aplicar por parte docente, no solo el consumo de contenidos digitales,
sino sean autores de contenidos digitales de vivencias, conocimientos,
practicas y/o experiencias que apoye a su labor docente innovando e
implementando tecnologias en beneficio del estudiantado, en
transversalidad con las areas del conocimiento, recursos sociocognitivos
y socioemocionales.

En todo momento la presencia de las habilidades socioemocionales
Responsabilidad social, Cuidado fisico-corporal, Bienestar emocional
afectivo, aplicado a proyectos, practicas, ejercicios a través de la
tecnologia como un medio aplicable transversalmente en las distintas
areas del conocimiento y recursos sociocognitivos para adquirir nuevas
experiencias en diversas situaciones.

Favorecer la comunicacién con los padres de familia o tutores a través del
uso de las herramientas tecnoldgicas, ser incluyentes para favorecer la
motivacion de los estudiantes en las diferentes aplicaciones de
comunicacion favoreciendo una educacion de calidad, acorde al contexto
el cual el alumno enfrente los retos econémicos, sociales, culturales y
politicos del pais en un mundo globalizado con las respectivas carencias
del pais. Se pretende que con una formacioén integral se evite el rezago
social.

La sociedad exige una educacion de calidad e integral, para que los
estudiantes sean mas competitivos y estén en condiciones de cumplir las

6
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exigencias de los retos de una sociedad que cada dia es mas
demandante.

La educacién continua es un area que impacta notablemente la
formacion integral, ya que mediante los cursos ofertados a los
estudiantes, empresas y publico en general, es posible la especializacion
y diversificacion del curriculum.

Lograr la formacién integral de sus estudiantes, incrementar su
capacidad tecnoldgica, obtener reconocimiento y confianza

En el ambito familiar, la formacion integral de los estudiantes es un
proceso continuo, permanente y participativo para cada una de las
dimensiones del ser humano, con el fin de lograr su formaciéon plena en
la sociedad. La formacién integral del y la estudiante, desde su nifhez
hasta su adolescencia, debe tomar en cuenta que cultivar la ética, la
efectividad, la comunicacién, lo corporal, lo estético, lo cognitivo, no solo
se aborden sino que se hagan efectivos cada una de las acciones
curriculares. Trabajarlas para su desarrollo y formacion integral del
estudiantado.

El estudiantado no deben formar parte del modelo educativo de cada
una de las instituciones educativas, sino mas bien estas instituciones
deben contribuir al desarrollo integro hasta su formacién profesional. El
proceso de aprendizaje es todo lo relacionado con la recepcién y
asimilacion de saberes trasmitidos por cada uno de los docentes durante
la vida estudiantil hasta llegar a la vida profesional.
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1. Justificacion

Una de las tendencias de la actual revolucion tecnolégica es la creciente
exigencia del nivel de saberes digitales. El ritmo acelerado de los cambios
tecnoldgicos que ha provocado deriva en el desarrollo de capacidades y
estrategias informaticas e informacionales tengan que ir a la par de estos
avances. Por otro lado, la exposicidn tecnoldgica que han tenido la sociedad
mundial, entre ellos los adolescentes y jovenes nacidos en este milenio, han
desarrollado ciertas habilidades y destrezas tecnoldgicas, que les permite
interactuar tanto en el plano fisico como en el digital.

En la actualidad el proceso de ensefhanza-aprendizaje se desarrolla bajo nuevas
formas. Estas nuevas formas de enfocar el aprendizaje se sustentan en
investigaciones sobre el aprendizaje cognitivo y la convergencia de diversas
teorias acerca de la naturaleza y el contexto del aprendizaje. Es necesario que
en el curriculo actual se inserten de manera transversal las TICCAD, dejando a
un lado la educacién tradicional sin perder la esencia de la construccion del
conocimiento por parte de las y los estudiantes. Consecuentemente, se deberan
adaptar los contenidos, de tal formma que ayuden al estudiante a construir un
aprendizaje significativo dinamizando con la insercion de las TICCAD la
adquisicion del conocimiento adquirido.

Por lo que, es necesario desarrollar en el estudiantado de media superior
conocimientos y experiencias que les permitan enfrentar las exigencias
presentes y futuras que emanan de esta revolucion. Asi mismo, dotarlos en la
medida de lo posible de las habilidades tecnoldgicas y utilizacion de
herramientas digitales que faciliten el acceso y transmision del conocimiento y
la experiencia, asi como a comunicarse, difundir ideas e informacién, divulgar,
socializar, modelar, crear, simular, manipular, interactuar e investigar.

En este sentido, desarrollar la Cultura digital en el estudiantado de media
superior, contribuird a que fortalezcan su pensamiento critico-reflexivo, la
formacion de habilidades de busqueda y seleccion de informacion en diversos
formatos y lenguas, la lectura critica, el desarrollo de soluciones o servicios que
atiendan o solucionen situaciones, fendmenos o problematicas que se
presentan en la vida cotidiana. Inclusive, desarrollar la comunicacion digital, que
ha transformado el espacio, tiempo y medios para el intercambio de ideas,
informacién y experiencias, asi también, la forma de interactuar y relacionarse,
opinar, escuchar y argumentar dentro de sus comunidades mas cercanas, con
sus pares, en la sociedad mexicana y ante el mundo, de aqui la relevancia para
la formaciéon académica, integral y para la vida de la juventud.

De tal manera que incorporar a la Cultura digital como recurso sociocognitivo
en el MCCEMS. Tiene un caracter transversal al curriculum fundamental y
ampliado; apunta a un nuevo modo de generacion de conocimiento en el que,
lo digital lo potencia y fortalece.
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lll. Fundamentos

La Agenda Digital para América Latina y el Caribe (eLAC 2018) se ha convertido
en un referente sobre los procesos de sistematizacidon y monitoreo de las
principales politicas digitales, en particular el objetivo 14:

“Incorporar o fortalecer el uso de las TIC en la educacion y promover el
desarrollo de programas que contemplen la capacitacion de docentes,
nuevos modelos pedagdgicos, la generacidon, adaptacién e intercambio
de recursos educativos abiertos, la gestion de las instituciones de
educacion y evaluaciones educativas”.

Segun la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible aprobada por la ONU, “la
expansion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones y la
interconexion mundial brinda grandes posibilidades para acelerar el progreso
humano, superar la brecha digital y desarrollar las sociedades del
conocimiento” (UIT, 2015).

En Latinoamérica se seleccionaron a los paises que al menos contara con
programas en dos de las cuatro dimensiones: Infraestructura, Apropiacion
(incluye formacion), Recursos (referido a recursos digitales) y Cultura Digital. De
acuerdo con la clasificacidn presentada por el Sistema de Informacidén de
Tendencias Educativas en América Latina en su portal TIC SITEAL en la
siguiente tabla:

© _
8285
g8 32

Pais Programa 2EL3

Argentina Programa Conectar Igualdad Escuelas del Futuro Primaria Digital

Bolivia(Est.Plur.de) Programa Una Computadora por Docente

Brasil Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo)

Colombia Portal Educativo Colombia Aprende Plan Vive Digital 2014-

Chile Enlaces Tic y Diversidad

Costa Rica Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONIE MEP-FOD)

Ecuador Agenda Educativa Digital Educa Ecuador. Comunidad Educativa en Linea

El Salvador Programa Cerrando |la Brecha del Conocimiento

México Programa de Inclusion Digital (PID)

Peru Programa Jornada Escolar Completa

Republica Dominicana| Programa Compumaestro 2.0

Uruguay Plan Ceibal

Fuente: Centro Regional de Estudios para el Desarrollo de la Sociedad de la Informacion (Cetic.br)/Nucleo de Informacion y
Coordinacion del Punto BR (NIC.br), sobre la base de informacién del Sistema de Informacion de Tendencias Educativas en
América Latina (SITEAL/TIC), Instituto Internacional de Planteamiento de la Educacion, sede regional Buenos Aires (IIPE) y
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) (2018),
http//www.ticsiteal.iipe.unesco.org/politicas

En nuestro pais existen diversas experiencias nacionales sobre la incorporacion
del uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en los
procesos de ensenanza y de aprendizaje en el Sistema Educativo Nacional
desde 1985 a 2019 representando en la siguiente tabla:



http://www.tic.siteal.iipe.unesco.org/politicas

%. EDUCACION

n;‘;
F

SECRETARIA DE EDUCACIGN PORLICA

- 1994-2004 2009 2019
1983 | 19851992 2004 2013-2014 2014-2015
Iniclativa Red Escolar Habilidades ¥ Agenda Digltal
- [m:msm COEEBA Rad EDUSAT Enciclomedia [* i MI Compu.Mx ’ PIAD-PID ‘ it ey

Computadora
CD-ROM
Servidor

Impresora

Computadora
€Oon recursos Comp utadora

Ecosistema
Tabletas con Digital
recursos digitales Educativo:
off-liney on line Plataforma
viaweb Interconectada
enred de
Aulas contenldos

digitales Aula CON recursos
RPTId f_etéﬁT ! educativos Telematica educativos
a\(n:;a\ellt%‘a off-line digitales
= Plataforma off-liney on line
Plzarron Explora via Internet
electrénico e-México
digitales digltales
con proyector Telebachillerato 9 g

@prende 2.0 Interactivos
Programa de video ESAD comunltario multiformato,

Videotecas = Prepa en multisoporte,
Centros UNADM Plataforma it
Escolares DVD comunitarios @prende linea SEP multipantalla o

digltales multidispositivo
Educativa

Web . . Internet
Conectlvidad colaborativas e-México México Conectado ara todos
Red satelital P!

Fuente: Agenda Digital Educativa; Antecedentes Experiencias Nacionales; Secretaria de Educaciéon Media Superior.

Recursos TIC
digitales
utilizados

Computacion

o Laboratorlos
de Informética
Educativa

Telesecundaria
satelital

Videoteca
Nacional

Tan importantes son estas tecnologias en la vida cotidiana, tan alta su eficiencia
para fortalecer multiples tareas, en especial las educativas, que hoy la educacion
digital esta incluida en la Ley General de Educacion, siendo ésta ley la que
mandata a creacion de la Agenda Digital Educativa, instrumento de particular
importancia para integrar y planificar las politicas publicas relacionadas con las
tecnologias de la informacion, comunicacion, conocimiento y aprendizaje
digitales (TICCAD) en el Sistema Educativo Nacional. (Agenda digital educativa
2019).

El término Cultura Digital se refiere al conjunto de sistemas culturales surgidos
en conjuncién con las tecnologias digitales. También entendido como
cibercultura, cultura de la sociedad digital, o e-society (Levy, 2007), esta nociéon
se usa para designar una cultura propia de los grupos de individuos que se han
apropiado de las tecnologias digitales para configurar sus usos y manejos de
informacion, comunicacién y generacion de conocimiento.

La cultura digital se desarrolla a la par del crecimiento del uso de Internet (Levy,
2007) y de plataformas para de redes sociales digitales, servidores de medios,
wikis, aplicaciones moviles y de la web. El mundo global e hiperconectado en
que vivimos se caracteriza por una carga tecnolégica de cambio continuo y
acelerado en el que el surgimiento de nuevas propuestas, tecnologias,
plataformas y actores modifican a lo que llamamos Cultura Digital.

Desde el punto de vista del sociélogo francés Pierre Bourdieu (1987) este tipo de
cultura se podria medir a partir de una nueva especie de capital cultural,
entendido como capital tecnolégico. El Capital Tecnolégico funciona cuando el
estudiantado ponen en juego para avanzar en su trayectoria escolar. Su
medicién puede incluso ayudarnos a explicar las diferencias en el desempenoy
el éxito escolar (Casillas, Ramirez Martinell y Ortiz, 2014).
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El ecosistema de Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC),
ofrece un modelo de interconexiones entre equipos, instituciones y personas
que permite la socializacién y en su caso la globalizacion de la informaciéon y de
la comunicacion, para que personas de todo el mundo a través de plataformas
digitales, redes sociales y aplicaciones accedan a recursos de informacién en
tiempo real. Autores como Tapscott (1997), Berrios y Buxarrais (2003), Cancino
(2013), Merino (2010) y Riverdn (2016) coinciden en que las TIC han cambiado la
vida cotidiana, que hay una nueva generacion de individuos que han crecido en
entornos digitales y que la integracion de las TIC a los sistemas econdmicos,
politicos, comerciales, culturales o educativos existentes debe hacerse de
manera estratégica y respetuosa sin implicar una sustitucion o una afrenta a las
culturas imperantes.

Investigaciones recientes (Casillas, Ramirez Martinell y Morales, 2020) muestran
que los jovenes nacidos en el ano 2000 que egresaron el bachillerato en 2018
cuentan con disposiciones culturales, saberes digitales y afinidades
tecnoldgicas muy desarrolladas. Se trata de una generacion que ha nacido
rodeada de influencias tecnoldgicas, dispositivos moéviles y objetos digitales que
aun alejados de ellos por cuestiones socioecondmicas son parte de una Cultura
Digital que permea su vida. Se observé que estos jovenes tienen en palabras de
Bourdieu (1980) un habitus digital que les sirve de referente para actuar y
reaccionar ante una situacion académica dada. El empleo del pensamiento
algoritmico y computacional (Zapata-Ros, 2015) para entrar a una clase en una
plataforma virtual durante la pandemia es un ejemplo.

El habitus digital es una estructura del comportamiento y forma de pensar de
los individuos. El habitus digital les permite a docentes y estudiantes de la EMS
anticiparse a las situaciones y retos para operar con oportunidad y eficiencia, sin
disrupciones y en formas y caminos directos. En el campo escolar, el capital
tecnoldgico, los saberes digitales y el habitus digital son recursos que sirven
para definir las estrategias de transito, supervivencia y éxito escolar (Casillas y
Ramirez Martinell, 2018).

Garcia Canclini (2003) por su parte, reconoce una especie de convergencia entre
las formas de acceso a los objetos culturales, a la que alude como “tecno-
socialidad”, en el mismo sentido Gil y colegas (2013), reconocen esta
convergencia en los lenguajes empleados para acceder al mundo digital. Estas
nuevas lecturas del mundo, que son variadas, duales en algunos casos (fisico-
digital) o muiltifactoriales (oral, escrito, audiovisual) representan nuevos retos
para la sociedad.

La cultura maker, thinker y hacker; el uso de Wikipedia, redes sociales,
mensajeria instantanea, YouTube, Twitch, TikTok o Minecraft se han
incorporado a la vida cotidiana de los individuos con acceso a sistemas digitales.
Al vocabulario en espafnol —y en otros idiomas— se han adicionado anglicismos
como like, unfollow, unroll; neologismos como hashtag, criptomoneda;
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acronimos como fyp, id; abreviaturas como ntp, gpi, emoticones como :D UwU;
verbos como googlear, arrobar; o acciones verbales como mandame un whats o
pasame el link.

La Cultura Digital posee entonces una serie de dimensiones cognitivas, morales,
estéticas y corporales que de acuerdo con Bourdieu (Casillas y Ramirez
Martinell, 2018) se pueden observar en las siguientes dimensiones:

e Eidos o sistema de esquemas loégicos o de estructuras cognitivas que organizan
las visiones del mundo digital, sean las habilidades y conocimientos basicos para
interactuar en ambientes digitales.

e Ethos o conjunto de disposiciones morales sobre el uso de la tecnologia digital o
de las TICCAD en el caso de los profesores y estudiantes de la EMS.

e Aisthesis o la disposicidon estética o gusto ligada a la valoracién social del diseno,
fama y prestigio de marcas y dispositivos digitales.

e Hexis o registro de posturas, de gestos y disposiciones del cuerpo a raiz del uso
de tecnologia digital, tal es el caso de los anteojos ambar de hace unos afios o de la
postura encorvada derivada de caminar y ver la pantalla de un Smartphone.

La Cultura Digital impacta a una gran parte del estudiantado del siglo XXI
produciendo una nueva necesidad en la EMS. Estos estudiantes, que crecieron
en muchos casos con las tecnologias, se encuentran mas acostumbrados a
acceder a la informacioén a partir de fuentes digitales; a sentirse atraidos por las
imagenes en movimiento y a dar prioridad a la musica sobre el texto; a realizar
simultaneamente multiples tareas;, y a obtener conocimientos buscando
informacion siguiendo hipervinculos.

Estamos sin duda ante una nueva generacion de estudiantes “que es visual, que
usa dispositivos digitales para capturar el mundo y para interactuar en el
ciberespacio. El estudiantado de la EMS nacidos después del afno 2000 (..)
destacan por sus habilidades tecnoldégicas, pero sobre todo por participar
plenamente de la Cultura Digital, por convivir naturalmente en los entornos
virtuales, por interactuar permanentemente a través de dispositivos digitales
(Casillas, Ramirez Martinell y Morales, 2020).

Ciertamente, en los procesos educativos las TIC han ingresado gradualmente, y
no siempre con eficacia y como resultado de la propia evolucién conceptual del
término TIC a TICCAD se desprende la nocion de Cultura Digital en la
educacion, que representa una aplicacion de lo meramente tecnoldégico a usos
aplicados en los campos del aprendizaje, adquisicion, construccion y
divulgacion del conocimiento.

Es necesario que en el curriculo actual se inserten 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. Consecuentemente,
se deberan adaptar los contenidos, de tal forma que ayuden al estudiante a
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construir un aprendizaje significativo dinamizando con la inserciéon de las
TICCAD la adquiisicion del conocimiento adquirido.

La brecha digital conlleva atender la calidad de los equipos y las conexiones,
pero, sobre todo, supone incrementar el capital cultural y las habilidades para
usar la tecnologia de una manera innovadora y creativa. Estos cambios implican
reconfigurar el disefo curricular propuesto dentro del diamante del
conocimiento como parte del curriculum fundamental para transformar los
viejos paradigmas en nuevas propuestas educativas en sintonia con las
demandas del siglo XXI.

La Cultura Digital como cultura endémica de las comunidades de usuarios de
sistemas digitales o de interacciéon en linea, no es solamente un tipo de cultura
gue se relaciona con el procesamiento de palabras, o con la produccién de
presentaciones electronicas. La Cultura Digital que se busca desarrollar en la
Nueva Escuela Mexicana de la EMS esta relacionada con saberes digitales
informaticos de orden operativo e instrumental, pero también con los saberes
digitales informacionales que permite un desempeno disciplinario de las
comunidades académicas, del desarrollo de habilidades para la comunicaciéony
colaboracion, la capacidad creativa, el pensamiento algoritmico y la conciencia
del mundo en que vivimos.

IV. Propuesta de cambio

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

En un primer momento Cultura Digital se consolida como recurso
sociocognitivo y no se encuentra dentro de un area de conocimiento como
antes lo era en Comunicacion.

La cultura digital es aplicable en todo momento para el estudiantado, ya que en
todas las areas del conocimiento, en los recursos sociocognitivos de
comunicacion, pensamiento matematico, conciencia histérica y los recursos
socioemocionales se ven rodeadas de entornos digitales que las impulsan y
fortalecen. La cultura digital no solo impartida por un informatico o profesional
de la computacion, sino la habilidad tecnoldgica que hoy dia de todos nuestros
docentes deben apoyarse y aplicarse para que a través de su uso explorar
nuevas formas de transmitir el conocimiento y de crear contenidos digitales
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permitiendo una practica docente agil, actualizada, innovadora y al contexto de
nuestros alumnos.

Se considera dentro de la estrategia para aplicar cultura digital a la Ciudadania
Digital como elemento base que el estudiantado en un primer plano deben
conocer la ldentidad Digital, Lectura y Escritura en entornos digitales, Marco
Normativo y Seguridad que practican y conviven en su cotidianidad, La
aplicacion de la cultura digital se activa cuando existe una situacion simple o
propiciada por alguna area del conocimiento o recurso sociocognitivo conforme
al contexto, aplicando segun la situacion: Pensamiento algoritmico,
comunicacioén y colaboracion o creatividad digital; dependiendo lo requerido ya
sea herramienta digital, técnica o método para resolver algun problema, medio
de comunicacion, literacidad digital considerando en todo momento en forma
transversal a los recursos socioemocionales representado en el cuadro 2:

=
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g b

©
1]
3
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3
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*
8
=
&
°
2
=
3
(=]
8

corporal

=

|e1181a pepianeas)

conocimiento

y transversal al

Marco Lecturay Escritura
Normativo Digital

| Ciudadania Digital

Cuadro 2. Estrategia para aplicar cultura digital.

Identidad Seguridad

reas del Conocimiento

Para efectos de estrategias de ensefanza basadas en las consideraciones
anteriores en cultura digital es necesario mantener un equilibrio entre los
servicios, infraestructura y nuestros estudiantes, dentro de un diagndstico que
iguale la condicion del grupo cuidando lo siguiente:

= La aplicaciéon de herramientas de software no provoque en los alumnos
costos de licencias, mediando con herramientas de software libre
gratuitas con objetivos similares al software comercial; o dar seguimiento
a programas institucionales oficiales que integren tecnologias.

= Cuidar el uso del software en cuando al consumo de recursos donde
aqguellas herramientas que cumplan con los objetivos requeridos para
ofrecer aprendizaje no exija mucho hardware o caracteristicas especificas
que esté fuera del alcance de los recursos promedio con el que cuentan
el estudiantado.

= Aplicacion de Ciudadania Digital en nuestros estudiantes, en cualquiera
de sus subcategorias, prolongara el periodo de vida gracias al buen uso
de las instalaciones, equipo e infraestructura que ofrecen las instituciones
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educativas, estableciendo una corresponsabilidad de derechos y
obligaciones

Aplicacién de Ciudadania Digital entre estudiantes y docentes coadyuva
al uso responsable de los contenidos ofrecidos a través de la conectividad
institucional que se cuente en los planteles, con oportunidad de que
tenga un buen rendimiento para todos, asi como evitar memes,
ciberbullying, pornografia, juegos o acceso a sitios indebidos que causen
danos al software por virus o spyware o danen la imagen de la institucion,
docentes, personal del plantel, padres de familia, la sociedad o entre los
mismos companeros.

Que la solicitud de productos y planeaciéon de actividades cuente con un
equilibrio que dé oportunidad a todas las asignaturas y/o submaodulos de
no saturar al estudiantado mediante el trabajo colegiado de todos los
docentes.

La implementacion de algun contenido tecnolégico o tema a desarrollar
dentro de cultura digital debe estar dentro de nuestro contexto y con la
posibilidad de ver la esencia de la informacién con herramientas de
software alternas o simuladores que puedan ser aplicables a cualquier
area del conocimiento que asi lo requiera.
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V. Conceptos basicos en el area

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

El propésito es que 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 lo rodea.

Las categorias que componen este recurso sociocognitivo son: la Ciudadania

Digital;Comunicacion y colaboracion;Pensamiento algoritmico; Creatividad digital.

parar ejercer

consecuencias

SU gue conllevan
Ciudadania |su uso.
Digital.

Metas Categorias Subcategorias
Reconoce el  |Utiliza el Resguardar su |A. Ciudadania |Al. Identidad
ciberespacioy [ciberespacio |identidad y sus|Digital digital
servicios \y los distintos|interacciones
digitales en servicios en el IA2. Marco
diferentes digitalesen |[ciberespacioy normativo
contextos para |los diferentes |en los servicios
acceder al contextosa |digitales A3. Lecturay
conocimiento |partir del identificando escritura en
VAE) marco las amenazas, espacios digitales
experiencia. normativo riesgos y

A4, Seguridad

Interactua de
acuerdo asu
contexto a través de
las Tecnologias de la
Informaciény la
Comunicacion,
conocimientoy
aprendizajes
digitales, para
ampliar su
conocimientoy
vincularse con su
entorno.

Colabora en
Comunidades
Virtuales para
impulsar el
aprendizaje en forma
autonomay
colaborativa, la
innovaciony la
eficiencia de los
procesos en el
desarrollo de
proyectosy
actividades de su
contexto.

B.
Comunicacion
ly colaboraciéon

B1. Comunicacién
digital

B2. Comunidades
virtuales de
aprendizaje

B3. Herramientas
digitales para el
aprendizaje

B4. Herramientas
de productividad
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Representa la
solucion de
problemas mediante

Aplica lenguaje

algoritmico utilizando
medios digitales para
resolver situaciones o

C. Pensamiento
algoritmico

C1. Resolucién de
problemas

C2. Pensamiento

pensamiento
algoritmico
seleccionando
meétodos, diagramas
o técnicas.

Realiza Investigacion,
entornos digitales
para extraer,
recopilar, ordenary

problemas del
contexto.

computacional y
lenguaje
algoritmico

D. Creatividad
digital

D1. Creacidon
digital de
contenidos

D2. Literacidad

Utiliza herramientas,
servicios y medios
digitales para crear
contenidos, difundir

graficar informacion |informacion, potenciar digital
aplicable a las areas |su creatividad e D3. Desarrollo
del conocimiento. innovacion. digital

A. 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 4 subcategorias que se describen a continuacion.

Al. Identidad digital

La identidad digital de los estudiantes esta 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 informacién publicada en Internet
y que componen la imagen que los demas tienen de nosotros: datos personales,
imagenes, noticias, comentarios, gustos, amistades, aficiones, etc. Todos estos
datos nos describen en Internet ante los demas y determinan nuestra
reputacién digital, es decir, la opinién que 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 los demas, pero
que a su vez pueda adaptarse y desenvolverse en el entorno virtual; sabiendo
que lo que hace bajo esa identidad digital tiene sus consecuencias en el mundo
real.

A2. Marco normativo

En este contexto se entiende por marco normativo al conjunto de leyes,
normas, o guias que por mandato u obligacion rigen el operar de un pais,
estado o institucion.
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En las mesas de Cultura Digital para dialogar sobre los planteamientos del
MCCEMS, se concluyd que la tecnologia estd 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 y leyes que la rigen reduce
los riesgos de cometer faltas o 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 ambito digital, que posea una conciencia para evitar cometer
actos u omisiones utilizando cualquier medio electronico y que resulte en
acciones sancionables por las leyes penales. El estudiantado de EMS segun su
contexto y 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 socializaciéon, juego, busqueda 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 y apligue dichas normas para evitar
sanciones o sufrir perjuicios que pueden suscitarse tanto en el mundo virtual
como en el mundo fisico.

A3. Lectura y escritura en espacios digitales

La lectura y escritura digital “implica la conjunciéon, 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 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 adopcién 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). Los estudiantes leen en mensajeros
instantaneos, en redes sociales, en plataformas de enseflianza 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, 2011).
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En las mesas de Cultura Digital para dialogar sobre los planteamientos del
MCCEMS, se asumidé a la oralidad como la manera inmediata de Ia
comunicaciéon humana, pero se destaco la importancia del texto escrito como
una forma de comunicacién humana que fija las ideas, las compromete. En la
era de Internet, las caracteristicas de los textos digitales incluyen también
elementos multimedia, es decir, estan 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 contenidoy las
referencias en que se sustentan.

Para el estudiantado de EMS el ser competente en la lectura del contexto
digital supone un aprendizaje permanente, auténomo, 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.

A4, Seguridad

En el contexto informatico hablar de seguridad es hablar de prevencién de
riesgo, peligros o problemas. Esto se refiere entonces al proceso de prevencion
de las pérdidas de informacién y a la salvaguarda de la identidad digital y los
datos personales.

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 ingenieria social para obtener datos de los
usuarios; o agredir a los usuarios. Dado lo anterior el estudiantado de EMS estan
expuestos a todas estas amenazas y problemas del ciberespacio tales como
cyberbulling, doxing (o doxxing), phishing, o groomingon line entre otras
atentando contra su seguridad en Internet. Es importante que los ciudadanos
digitales conozcan las formas en que puede protegerse de los riesgos y
amenazas a las que estan expuestos y llevar a cabo una serie de buenas
practicas de seguridad, salvaguarda de informacién 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 ambito productivo y el quehacer cotidiano, mismos que han generado un
aumento significativo en la emision de gases de efecto invernadero.
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El cuidado personal en la ergonomia correcta al uso de tecnologia, moderacion
en los tiempos de uso para minimizar riesgos en la salud, la salud y la higiene
digitales son temas que también competen a la subcategoria de la Seguridad.

B. 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 comunicacién y colaboracion son:

B1. Comunicacion digital

La comunicacion digital, se entiende como aquella los conocimientos y
habilidades para transmitir informacién de voz, mensaje de texto, fotos o
videollamadas a uno o mas destinatarios; o recibirla de uno o mas remitentes
de manera sincroénica (llamada, videoconferencia o chat) o asincrénica (correo
electréonico, 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 companeros de clase, con sus profesores o familiares. Sin importar la
distancia e incluso la sincronia de la comunicacién en tiempo real, los mensajes
fluyen por distintos servicios de Internet. Por esta razdén 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 electréonicos, chat, aplicaciones de llamada o
video llamada, representa un cambio importante en las sociedades que cada
interactUan en red, se interconectan, se hiperconectan.

Gracias a la comunicacién digital, el estudiantado de EMS pueden realizar
actividades conforme al contexto y la disponibilidad del uso adecuado del
celular, tener informacién oportuna mediante Internet, enviar y recibir
informacién importante por diversas aplicaciones de mensajeria instantanea,
de microblogging o de videoconferencias en tiempo real. La comunicacion
digital permitio la continuidad académica durante la pandemia y a su término
debera representar un nuevo canal de interaccion entre docentes, estudiantes,
expertos y autoridades institucionales.
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B2. 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 opiniéon 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 disenadas con fines de promocion del
aprendizaje en un entorno virtual, en donde se intercambia informacién tanto
formal como informal en formatos y con objetivos formativos diversos.

Las Comunidades Virtuales de Aprendizaje, permiten al estudiantado de EMS
conforme su contexto y disposicion de la infraestructura tecnolégica 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 y 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.

B3. 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 manipulacién de las diferentes herramientas digitales educativas,
con el fin de facilitar el aprendizaje del estudiantado para que sean autbnomos
en la construccién de sus conocimientos y obtengan un aprendizaje
significativo (Vital, 2021).

Con el uso de las herramientas digitales para el aprendizaje del estudiantado de
EMS, dejan de ser pasivos y se vuelven criticos y reflexivos para lograr sus
objetivos académicos, existen diversas herramientas digitales para el
aprendizaje aplicados a las matematicas, a la fisica, quimica, biologia, inglés,
geografia, electrénica, mecanica, manufactura, simuladores de vuelo,
simuladores de redes, del ambito financiero, contable, de produccidn, de salud,
asi como una diversidad de tutoriales de cualquier tematica en las areas del
conocimiento de humanidades, ciencias sociales, ciencias naturales y el area del
Curriculum ampliado: Bienestar emocional-afectivo, Cuidado fisico-corporal y
Responsabilidad social, que son un medio para que el estudiantado se apoyen
en sus asignaturas, permitiendo comprender, reafirmar y ampliar los
conocimientos tedricos vistos en clase y muchas de éstas herramientas con
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aplicaciones en su cotidianidad; su familiarizaciéon 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 que continden en sus estudios a
nivel superior.

B4. Herramientas de productividad

Las herramientas de productividad, antes ligadas estrechamente a la nocién de
informatica de oficina u ofimatica, se refieren al software y suites que se
emplean para crear documentos de texto, hojas de calculo, presentaciones
electrénicas, ilustraciones, mapas, esquemas e 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, la colaboracidon en linea, el trabajo
conectado y descentralizado, es posible. 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 través del empleo de herramientas
de productividad, segun el especialista Espanol Julio Cabero (2015), incluyen la
ruptura de los limites del tiempo y el espacio, el formento de la autonomia del
estudiantado y la ampiliacion de las opciones de interacciéon entre pares a través
de medios digitales.

Para el estudiantado de EMS las herramientas de productividad crean
oportunidades para la participacidon entre usuarios, para construir comunidades
de trabajo colaborativo, ofreciendo la posibilidad de que la informacion circule
de manera rapida y efectiva compartiendo su informacién, hacer recopilaciones
y crear documentos de forma colaborativa, ademas de ser un medio de
comunicacién, superan las barreras de espacio y de tiempo, Siendo en el
ambito educativo un material de apoyo para enriguecer el contenido que se
aborda en las distintas 4reas del conocimiento de humanidades, ciencias
naturales y ciencias sociales; de los recursos sociocognitivos pensamiento
matematico, comunicacion, y conciencia histdrica, asi como las del curriculum
ampliado: Bienestar emocional-afectivo, Cuidado fisico-corporal \Y%
Responsabilidad social.

C. Pensamiento Algoritmico

A través de un pensamiento computacional, el estudiantado de la EMS son
capaces de resolver problemas propios de su entorno empleando ldégica y
lenguaje algoritmico.
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C1. 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 menciondé 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 disefo 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, disenar, plantear, representar o
modelar una posible solucién. Esto permitira al estudiantado Aprender a
Transformar, ser creativos, pensamiento critico y ser empaticos.

“La habilidad de resolucién de problemas se puede definir como la
capacidad para identificar un problema, tomar medidas I6gicas para
encontrar una solucion deseada, y supervisar y evaluar la
implementacion de tal solucion. 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, lo que
permite que las personas resuelvan problemas mediante el
pensamiento critico y la toma de decisiones” UNICEF (2019).

La resolucion de problemas permitira al estudiantado de la EMS desenvolverse
ante cualquier situacion o problema que se le presente en las diferentes areas
del conocimiento como humanidades, ciencias sociales y ciencias naturales y
de los recursos sociocognitivos de: comunicacién, pensamiento matematico,
conciencia histérica, asi como del curriculum ampliado que refiere a las
habilidades socioemocionales, con ello se requiere fomentar de un
pensamiento algoritmico como parte de la Cultura Digital.

C2. Pensamiento computacional y lenguaje algoritmico

En las mesas de Cultura Digital para dialogar sobre los planteamientos del
MCCEMS se conceptualizé al lenguaje algoritmico como una secuencia de
instrucciones, que detallan el proceso que se debe seguir, para dar solucion a
un problema o situacidén en especifico, que puede ser una serie de pasos en
orden logico representados por nuestro lenguaje natural o 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 utilizan frecuentemente en nuestra
mente para tomar las decisiones y acciones, lograr un pensamiento algoritmico
facilita el abordaje de las situaciones problematicas y en consecuencia plantear
o generar soluciones mas eficientes. Desarrolla habilidades para la solucién de
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problemas légicos, hasta cierto punto se puede lograr enfrentar y resolver
problemas o situaciones con naturalidad.

El lenguaje algoritmico permite al estudiantado de EMS resolver un problema o
situacion, llevar a cabo una accioén, existen diversas opciones o caminos para
lograrlo, por lo que nuestros estudiantes al analizar, disefar, desarrollar, aplicary
refinar un algoritmo, ayuda a despertar la creatividad e innovacion, aumenta el
grado de motivacion e involucramiento del estudiantado en su aprendizaje, por
otra parte favorece el desarrollo de habilidades como: ser observador, analitico,
capacidad de comunicar ideas de una manera estructurada y légica, incorpora
nuevas formas de pensar y de resolucion de problemas, Fomentar este tipo de
habilidades es indispensable para la formacién académica y también para la
vida cotidiana.

D. Creatividad Digital

Disefa y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y recursos
tecnoldgicos para fortalecer su creatividad e innovar en su vida cotidiana. Las 3
subcategorias de Creatividad Digital son:

D1. Creacién digital de contenidos

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

El estudiantado de la EMS deben fomentar su creatividad y su capacidad de
leer y escribir en medios digitales a través de la aplicacion de datos, graficas,
imagenes, texto, video, audio para poder expresar aprendizajes de los
contenidos de las areas del conocimiento como ciencias sociales, ciencias
naturales y humanidades, 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 de comunicacion, conciencia historica,
pensamiento matematico ademas de aplicar el curriculum ampliado con el
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Bienestar emocional-afectivo, Cuidado fisico-corporal y Responsabilidad social,
incrementando asi sus habilidades en Cultura Digital.

D2. Literacidad digital

Es posible que la informacién que buscamos esté en Internet. Pero su hallazgo
no siempre es trivial. 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 del estudiantado 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
adopcién de una postura critica en la que se promueva la consulta en bases de
datos especializadas, la realizaciéon 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 y la
entrevista en linea y los enfoques pueden ser tanto cualitativos como
cualitativos, ambos asistidos por computadoras.

El uso de computadoras para realizar investigacion requiere al igual que en la
investigacion convencional del establecimiento de wuna 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 el estudiantado
debera conocer sobre los métodos cuantitativos o 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 ayudara a proponer una problematizacion y un tratamiento
informado del fendmeno de investigaciéon. Este proceso requerird
invariablemente de la busqueda de informacién tedrica, la operacionalizaciéon
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de variables, el empleo de plataformas, programas para el analisis de datos
cualitativos o QDA, cuantitativos o para la realizacion de modelos,
potencializando tanto las areas de conocimiento (como ciencias naturales,
humanidades, ciencias sociales) como los recursos sociocognitivos (como
pensamiento matematico, comunicacioén y conciencia histdrica, asi como las
areas del curriculum ampliado Bienestar emocional-afectivo, Cuidado fisico-
corporal y Responsabilidad social).

D3. Desarrollo digital

En las mesas de Cultura Digital para dialogar sobre los planteamientos del
MCCEMS se acordo que para este contexto el Desarrollo Digital consiste en la
aplicacion de técnicas, métodos, 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,
fendmeno o 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
40 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
industrial 4.0 e Internet de las cosas con un pensamiento critico, innovacion,
creatividad dada una situacién o problematica en las areas del conocimiento
de humanidades, ciencias sociales, ciencias naturales y las areas transversales
de comunicaciéon, pensamiento matematico, conciencia histérica a través de
Cultura Digital podra resolver mediante modelacion, representaciones graficas,
simulacidén, creacion de aplicaciones dando respuesta a fendémenos,
planteamientos académicos, necesidades laborales y de su cotidianidad a lo
largo de la vida.
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Figura 1. Categorias y subcategorias de Cultura digital
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VL. Progresion del aprendizaje

Para el logro de las metas de aprendizaje, se abordaran los contenidos de las
categorias y subcategorias en las unidades de aprendizaje curricular asociadas
al recurso sociocognitivo de cultura digital.

El conocimiento y experiencias adquiridos a partir de este recurso se articularan
con los otros recursos sociocognitivos, areas de acceso al conocimiento,
recursos y ambitos de la formacion socioemocional con el propdésito de que el
estudiantado comprenda, analice, entienda, explique y resuelva situaciones,
fendmenos o problemas que se le presenten en multiples contextos. Es
importante mencionar que existen progresiones que requieren mayor tiempo
que otras, por lo cual en la presente propuesta se observa en algunas un
numero menor de progresiones debido a que exigira mayor tiempo.

En esta primera unidad de aprendizaje curricular el estudiantado adoptara una
identidad digital bajo un marco normativo que le permitira hacer un buen uso
del ciberespacio, conducirse en redes sociales o medios digitales sin verse
afectado y respetando su entorno. Asimismo, harad uso de herramientas
digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y
actividades de acuerdo con sus necesidades y contextos.

En la primera unidad de aprendizaje curricular Cultura Digital 1, serd
importante que el estudiantadode EMS aprenda a usar las herramientas
digitales, ya que éstas estan presentes, en sus actividades cotidianas; e implican
diversos riesgos al usarlas. Se promueve la Ciudadania Digital, que implica no
solo estar conectados, sino que también se requieren habilidades para saber
navegar. La ciudadania digital infraestructura tecnolégica, y de conectividad, y
alfabetizaciéon tecnolégica o digital. Estos tres puntos aseguran que el
estudiantado podra convertirse en una sociedad en la red, ademas de que
promueve el desarrollo individual y social debido a su inclusion digital.
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CULTURA DIGITAL |

PRIMER SEMESTRE

Categorias

CD.1. Ciudadania Digital

CD.2. Comunicacion y Colaboracion

Subcategorias

CD.1.1. Identidad digital

CD.2.1. Comunicacion Digital

CD.1.2. Marco normativo

CD.2.2.Comunidades Virtuales de

Aprendizaje
CD.1.3. Lectura y escritura en espacios | CD.2.3. Herramientas digitales para el
digitales aprendizaje

CD.1.4. Seguridad

CD.2.4. Herramientas de Productividad

Aprendizajes de Trayectoria

Se asume como ciudadano digital con una

postura critica e informada que le permite

adaptarse a la disponibilidad de recursos y
diversidad de contextos.

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

Metas de Aprendizaje
Utiliza el Colabora en
ciberespacio Interactia de |Comunidades
Resguardar su .
y los . . acuerdo a su Virtuales para
2 identidad y sus . .
distintos . : contexto a través | impulsar el
- interacciones o
servicios de las aprendizaje
T en el .
Reconoce el | digitalesen . . Tecnologias de la en forma
. . ciberespacioy ) .
ciberespacioy los - Informacionyla | autonomay
. . en los servicios S .
servicios diferentes digitales Comunicacion, | colaborativa,
digitalesen | contextos a . gnt conocimientoy innova y
- . identificando . .
diferentes partir del aprendizajes eficienta los
las amenazas, S
contextos marco fesaos digitales, para procesos en
para acceder | normativo gosy. ampliar su el desarrollo
i consecuencias o
al parar ejercer conocimientoy | de proyectos
o gue conllevan ; L3
conocimiento su vincularse con su | y actividades
. . SU uso.
yla Ciudadania entorno. de su
experiencia. Digital. contexto.
Progresion

1. Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio y servicios
digitales; cuida el medio ambiente, reconoce los criterios para la selecciéon de
informacion, la privacidad de la informacion del usuario, el respeto de los
derechos de autor, los tipos de licenciamiento de software y normas del uso de la
informacion a través de diferentes dispositivos tecnoldgicos segun el contexto.
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2. Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con credenciales
para acceder al ciberespacio y plataformas para interactuar y colaborar de
manera cotidiana conforme a la normatividad, recursos disponibles y su
contexto.

3. Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software
(navegadores, sistema operativo, niveles de acceso) y hardware (conectividad),
asi como las unidades de medida, sean de velocidad, procesamiento o
almacenamiento de informacion, para acceder a servicios tecnologicos, al
ciberespacioy a los servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y
gestion de la informacion digital segun el contexto.

4. |dentifica 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 6ptica, radio enlaces de VHF y
UHF y Microondas) para conectar dispositivos tecnolégicos conforme sus
recursos y contexto.

5. Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conforme a normatividad y al
contexto personal, académico, social y ambiental, para integrarse con seguridad
en ambientes virtuales.

6. Conoce la teoria del color y metodologia del disefo para la elaboraciéon de
contenidos digitales para sus actividades académicas y cotidianas de acuerdo a
su contexto.

7. Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores de texto, hojas
de célculo y presentaciones electrénicas para acceder al conocimientoy la
experiencia de ciencias sociales, ciencias naturales, experimentales y tecnologia,
humanidades, recursos sociocognitivos y socioemocionales segun el contexto.

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

9. Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten acceder al
conocimiento y la experiencia, innovar, hace mas eficientes los procesos en el
desarrollo de proyectos aplicado a las ciencias naturales, experimentales y
tecnologia, ciencias sociales, humanidades, recursos sociocognitivos y
socioemocionales segun sus necesidades y contextos

¢cComo se constituye y ejerce la ciudadania digital?

1. Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio y
servicios digitales; cuida el medio ambiente, reconoce los criterios para la
seleccion de informacion, la privacidad de la informacion del usuario, el
respeto de los derechos de autor, los tipos de licenciamiento de software y
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normas del uso de la informacion a través de diferentes dispositivos
tecnoldgicos segun el contexto.

Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con
credenciales para acceder al ciberespacio y plataformas para interactuar y
colaborar de manera cotidiana conforme a la normatividad, recursos
disponibles y su contexto.

Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software
(navegadores, sistema operativo, niveles de acceso) y hardware
(conectividad), asi como las unidades de medida, sean de velocidad,
procesamiento o almacenamiento de informacién, para acceder a servicios
tecnoldgicos, al ciberespacio y a los servicios digitales conforme a los
lineamientos de uso y gestiéon de la informacion digital segun el contexto.
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
transmisidon(pares trenzados, cable coaxial, fibra &ptica, radio enlaces de
VHF y UHF y Microondas) para conectar dispositivos tecnolégicos conforme
SUS recursos y contexto.

Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conformme a normatividad y al
contexto personal, académico, social y ambiental, para integrarse con
seguridad en ambientes virtuales.

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

Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores de texto,
hojas de calculo y presentaciones electrénicas para acceder al conocimiento
y la experiencia de ciencias sociales, ciencias naturales, experimentales y
tecnologia, humanidades, recursos sociocognitivos y socioemocionales
segun el contexto.

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

Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten acceder al
conocimiento y la experiencia, innovar, hace mas eficientes los procesos en
el desarrollo de proyectos aplicado a las ciencias naturales, experimentalesy
tecnologia, ciencias sociales, humanidades, recursos sociocognitivos y
socioemocionales segun sus necesidades y contextos

Uno de los puntos importantes que la educacion es que el estudiantado
fomente |la capacidad de resolver problemas, andlisis a diversas situaciones que
puedan ofrecer una solucién, capacidad para automatizar o resolver en forma
manual segun el contexto de la situacidon que se le presente en su vida
cotidiana. El ser creativo y saber aplicar los recursos tecnoldgicos con los que
cuente le permitan tener la capacidad de aplicarla en forma correcta en su
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entorno de preparacion en educacion media superior o superior, laboral y para
la vida.

Futschek (2006) define al pensamiento algoritmico como un conjunto de
habilidades que estan conectadas con la construccion y el entendimiento de los
algoritmos, las cuales son:

= | 3 habilidad de analizar problemas

= | a habilidad de especificar problemas de manera precisa

» La habilidad de identificar las acciones adecuadas para un determinado
problema

= La habilidad de construir un algoritmo correcto para un problema dado

= La habilidad para pensar en todos los casos especiales y normales de un
problema.

» La habilidad de mejorar la eficiencia de un algoritmo.

Sin embargo, este pensamiento no solamente se lo restringe a problemas
informaticos, sino que se lo puede tomar de una manera mas amplia, para
razonar y trabajar sobre otros tipos de situaciones y areas de conocimiento
como ciencias naturales, humanidades y ciencias sociales. El pensamiento
algoritmico debe ser desarrollado por todas las personas no solo para aquellas
profesionales dedicadas a las ciencias computacionales.

En esta segunda unidad de aprendizaje curricular Cultura Digital I, el
estudiantado desarrollard procesos estructurados del pensamiento y posturas
criticas; preverd, planeara y detallara procedimientos;, generara preguntas,
detectara necesidades, limitaciones y alcances, para la solucion de problemas.
El estudiantado desarrollara su capacidad de resolver problemas, analisis de
diversas situaciones para ofrecer una solucién, capacidad para automatizar o
resolver en forma manual segun el contexto de la situacion que se le presente
en su vida cotidiana.

El ser creativo y saber aplicar los recursos tecnolégicos le permitira tener la
capacidad de utilizarlos en forma correcta en su entorno.
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CULTURA DIGITAL I

SEGUNDO SEMESTRE

Categoria

CD.3 Pensamiento Algoritmico

Subcategorias

CD.3.1. Resolucidon de Problemas CD.3.2. Pensamiento Computacionales
y Lenguaje Algortimico

Aprendizaje de Trayectoria

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

Metas de Aprendizaje

Representa la solucion de problemas Aplica lenguaje algoritmico
mediante pensamiento algoritmico utilizando medios digitales para
seleccionando métodos, diagramas o resolver situaciones o problemas
técnicas. del contexto.

Progresiones

1. Reconoce caracteristicas de una situacion, fenédmeno o problematica de las
ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades
o de su vida cotidiana para establecer alternativas de solucién conforme a su
contexto y recursos.

2. Conoce los diferentes métodos, técnicas o diagramas de flujo-5E
(Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y venceras, método del
caso, método del arbol de causas, método cientifico, disefo descendente,
refinamiento por pasos- y aplica el mas pertinente de acuerdo a la situacion,
fendmeno o problematica para representar la solucién.

3. Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos,
organizados en forma |I6gica para dar respuesta a una situacion, fenémeno o
problematica de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias
sociales, humanidades o de su vida cotidiana.

4. Utiliza elementos: dato, informacién, variables, constantes, expresiones,
operadores l6égicos, operaciones relacionales, operadores aritméticos,
estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar soluciones de
manera algoritmica.

5. Utiliza lenguaje algoritmico y de programacion a través de medios digitales
para solucionar la situacion, fenémeno o problematica.

6. Representa la solucidn de la situaciéon, fendmeno o problematica a través de
paginas web (hosting u hospedaje, dominio, ftp, usuarios, contrasefas), con el
lenguaje de Marcas —Hyper Text Markup Language o HTML.
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¢Como se pueden resolver problemas mediante el pensamiento algoritmico?

1. Reconoce caracteristicas de una situaciéon, fendmeno o problematica de las
ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales,
humanidades o de su vida cotidiana para establecer alternativas de solucion
conforme a su contexto y recursos.

2. Conoce los diferentes meétodos, técnicas o diagramas de flujo - 5 E
(Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y venceras, método
del caso, método del arbol de causas, método cientifico, disefo descendente,
refinamiento por pasos- y aplica el mas pertinente de acuerdo a la situacion,
fendmeno o problematica para representar la solucion.

3. Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos,
organizados en forma logica para dar respuesta a una situacion, fenémeno o
problematica de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias
sociales, humanidades o de su vida cotidiana.

4, Utiliza elementos: dato, informacién, variables, constantes, expresiones,
operadores loégicos, operaciones relacionales, operadores aritméticos,
estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar soluciones de
manera algoritmica.

5. Utiliza lenguaje algoritmico y de programacion a través de medios digitales
para solucionar la situacién, fendmeno o problematica.

6. Representa la solucidon de la situaciéon, fendmeno o problematica a través de
paginas web (hosting u hospedaje, dominio, ftp, usuarios, contrasefnas), con
el lenguaje de Marcas —Hyper Text Markup Language o HTML.

La creacién de contenidos digitales fomenta la creatividad, la innovaciéon de los
estudiantes ante un dominio de video, audio, imagenes, texto que le permiten
estructurar informacién para ser publicada.

La investigacion digital dentro de la aplicacion de encuestas en linea,
recuperacion de la informacién, estructuracién y analisis cualitativo vy
cuantitativo, representado mediante graficas, asi como los servicios digitales
como bibliotecas, museos, repositorios académicos.

El estudiantado de EMS utilizando el pensamiento algoritmico aplicado a
metodologias y herramientas para el desarrollo de software seran innovadores,
creativos y con pensamiento critico podra resolver mediante modelacion,
representaciones graficas, simulacion y creacién de aplicaciones a situaciones,
fendmenos o problematicas personales, académicas, sociales, ambientales y
laborales y de su cotidianidad a lo largo de la vida.

En la tercera unidad de aprendizaje curricular Cultura Digital Ill, el
estudiantado desarrollara su creatividad en contenidos digitales Uutiles en
representaciones, tanto visual, auditiva o grafica, lo que le permite realizar
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investigaciones con medios y en entornos digitales (marketing, comunicacion
mediante dispositivos, contenidos multimedia, streaming, videos, audios,
impresion 3D, Identificacion de redes, lenguaje de programacion, desarrollo de
software asi como desarrollo a través de industria 4.0, ciencia de datos,
inteligencia artificial o el Internet de las cosas), para verificar, validar,
interpretar, asi como exponer informaciéon. Y que le permite resolver diversas
problematicas

CULTURA DIGITAL 11l

TERCER SEMESTRE

Categoria

CD.4. Creatividad Digital

Subcategorias

CD.4.1. Creacion de CD.4.2. Literacidad

. .. . CD.4.3.D llo Digital
contenidos digitales Digital esarrofio bigita

Aprendizajes de Trayectoria

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

Metas de Aprendizaje

Realiza Investigacion, entornos
digitales para extraer, recopilar, Utiliza herramientas,
ordenary graficar informacion servicios y medios digitales para crear
aplicable a las areas del contenidos, difundir informacidén,
conocimiento. potenciar su creatividad e innovacion.

Progresiones

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

2. Procesa datos de la situacion, fendmeno o problematica investigada
mediante herramientas de software que calculen medidas de tendencia
central (media, mediana y moda) y de dispersiéon (desviacion estandar y
varianza) y su representacién grafica (barras, pastel, lineas, embudo, mapas,
diagramas de dispersion, diagramas de Gantt), para contribuir a su analisis.

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

4. Utiliza herramientas de comunicacion digital en forma directa, o emision y
descarga continua, transmisién por secuencias, lectura y difusién continuo para
difundir informacién, conocimientos, experiencias y aprendizajes de acuerdo a
su contexto personal, académico, social y ambiental.
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5. Conoce y aplica técnicas y métodos de investigacion digital como cyber
etnografia, analisis del contenido en linea, focus group (grupo de foco) online,
entrevista online en la metodologia digital, métodos de investigacion
cualitativa online (MICQO), entrevista asistida por computadora, analisis de redes
sociales (ARS) para buscar, recopilar, extraer, organizar y analizar informacion
de la situacion, fendmeno o problematica de su interés conforme a su contexto
Y recursos.

6. Identifica las areas y campos de aplicacion de la inteligencia artificial (1A),
internet de las cosas (loT), Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos,
Ciberseguridad, Robdtica para considerar las vocaciones del estudiantado.

¢ Como se desarrolla y aplica la creatividad digital?

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

2. Procesa datos de la situacion, fendmeno o problematica investigada
mediante herramientas de software que calculen medidas de tendencia
central (media, mediana y moda) y de dispersion (desviacion estandar y
varianza) y su representacion grafica (barras, pastel, lineas, embudo, mapas,
diagramas de dispersion, diagramas de Gantt), para contribuir a su analisis.

3. 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.

4. Utiliza herramientas de comunicacion digital en forma directa, o emision y
descarga continua, transmision por secuencias, lectura y difusion continuo
para difundir informacién, conocimientos, experiencias y aprendizajes de
acuerdo a su contexto personal, académico, social y ambiental.

5. Conoce y aplica técnicas y métodos de investigacion digital como cyber
etnografia, analisis del contenido en linea, focus group (grupo de foco) online,
entrevista online en la metodologia digital, métodos de investigacion
cualitativa online (MICO), entrevista asistida por computadora, analisis de
redes sociales (ARS) para buscar, recopilar, extraer, organizar y analizar
informacion de la situacion, fendmeno o problematica de su interés
conforme a su contexto y recursos.

6. ldentifica las areas y campos de aplicacion de la inteligencia artificial (IA),
internet de las cosas (loT), Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos,
Ciberseguridad, Robodtica para considerar las vocaciones del estudiantado.
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Metas

Aprendizaje de trayectoria

Utiliza el ciberespacio
y los distintos servicios
digitales en los
diferentes contextos a
partir del marco
normativo parar
ejercer su Ciudadania
Digital.

Resguardar su
identidad y sus
interacciones en el
ciberespacioy en los
servicios digitales
identificando las
amenazas, riesgos y
consecuencias que
conllevan su uso.

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

Interactua de acuerdo
@ su contexto a través
de las Tecnologias de
la Informaciony la
Comunicacion,
conocimientoy
aprendizajes digitales,
para ampliar su
conocimientoy
vVincularse con su
entorno.

Colabora en
Comunidades Virtuales
para impulsar el
aprendizaje en forma
autonomay
colaborativa, innova y
eficienta los procesos en
el desarrollo de
proyectos y actividades
de su contexto.

Utiliza herramientas
digitales para comunicarse y
colaborar en el desarrollo de
proyectos y actividades de
acuerdo a sus necesidadesy
contextos.

Representa la solucion
de problemas
mediante
pensamiento
algoritmico
seleccionando
métodos, diagramas o
técnicas.

Aplica lenguaje
algoritmico utilizando
medios digitales para
resolver situaciones o
problemas del
contexto.

Soluciona problemas de su
entorno utilizando el
pensamientoy lenguaje
algoritmico.

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

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

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