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LOS SABERES DIGITALES
DE LOS UNIVERSITARIOS

Alberto Ramirez Martinell, Miguel Casillas

INTRODUCCION

La medicién de habilidades, conocimientos o competencias re-
ferentes al manejo de tecnologia no es un tema nuevo como
al. Existen diferentes programas comerciales como el Micro-
soft Certified Professional (https://mcp.microsoft.com/) y
organismos nacionales como CONOCER (http://conocer.gob.
mx/) y oracvir (http://oracver.sevigob.mx/) e internaciona-
les como los casos de UNEsco (2008), ocpe (2010, 2012), 1sTE
(2012) y EcpL (2007) encargados de certificar los conocimien-
tos informaticos e informacionales genéricos y especializados
que poseen los usuarios de sistemas digitales. Pero aun cuando
la medicién y certificacion de conocimientos y competencias
informaticas e informacionales de los usuarios de sistemas de
computo sea un tema tratado y desarrollado desde hace mas de
una década, su implementacion en el contexto universitario no
se ha llevado a cabo con la misma formalidad que se ha hecho
en otros campos del conocimiento, como es el caso de la va-
loracion del nivel de inglés de los estudiantes universitarios, a
quienes se les solicita comprobar su nivel del idioma mediante
la obtencion de un puntaje determinado en examenes estanda-
rizados como ¢l Test of English as a Foreign Language (TOE-
r1); First Certificate in English de la Universidad de Cambridge
FCE); International English Language Testing System (1ELTS);
o la serie de examenes de certificacion de lengua inglesa de la
Universidad Veracruzana (uxaver 1, 2 o 3); o la acreditacion
de un examen de comprension de lectura como el del Centro
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de Ensefianza de Lenguas Extranjeras (CELE) de la Universidad
Nacional Auténoma de México, al egresar de su carrera univer-
sitatia. Para el caso de las teenologias de informacién y comuni-
cacién (11€), los planes y programas de estudio de nivel superior
no estipulan cuil es el conjunto de habilidades, conocimientos,
saberes o competencias tecnologicas que los estudiantes deben
poseer para iniciar sus estudios universitarios ni cudles son los
que deben de desarrollar al concluirlos.

Si bien los planes y programas de estudios de las carreras
universitarias cuentan —probablemente en todos los casos—con
una o varias matetias de computacién basica en la que se abor-
dan temas genéricos considerados como fundamentales para el
manejo de la computadora —usualmente oscilando en temas de
sistemas operativos, programas de oficina y mancjo de correo
electronico—, el enfoque de estas asignaturas no sucle posicio-
nar a las 11¢ como herramientas y recursos propios de la disci-
plina. La ensefianza sc centra principalmcnte en generalidades
para el uso de las TIC, usualmente poco especializadas y ajenas a
lo que requiere un egresado de una carrera dada. De manera tal,
que ¢l estudiante queda a la suerte de encontrarse con profeso-
res que utilicen las TIC como recursos propios del campo disci-
plinario y del campo laboral para apropiafse de cllas y utilizarlas
oportuna y acertadamente segun scan las necesidades propias
de su disciplina.

Esta claro que saber utilizar un procesador de palabras,
hojas de calculo y un administrador de presentaciones de una
marca en especifico, no es —de hecho nunca lo ha sido— lo mi-
nimo necesario que por antonomasia un usuario de sistemas
digitales debe saber, menos cuando el usuario es un estudiante
o un profesor universitario. En cada campo disciplinatio hay cs-
pecificidades, por ejemplo: el estudiante de arquitectura debera
_a diferencia de otros estudiantes— utilizar programas de mo-
delado, iluminacién, rendering, aplicaciones para realizar bocetos,
para calcular estructuras, de disefio asistido por computadora
(cAD) o manufactura asistida por computadora (CAM), mientras
que un estudiante de idiomas deberd utilizar diccionarios es-




pecializados, asistentes de traduccién con memoria, programas
de disefio para la elaboracion de material didictico, editores de
video e inclusive grabadoras de audio, ademas de conocer y
consultar paginas web de recursos diddcticos, glosarios gradua-
dos y guias para la preparacién de examenes estandarizados.
En ambos casos el uso del procesador de palabras es necesario,
pero no define a la profesion en funcién del uso de Tic, y como
se puede ver en los ejemplos mencionados, los estudiantes y
cgresados requieren del dominio de ciertas herramientas tecno-
logicas y del conocimiento de fuentes de informacién especia-
lizadas para poder desempefiarse de manera adecuada y poder
competir eficientemente en el mercado laboral.

La Universidad no ha discutido lo suficiente sobre ¢l tema,
v las reformas curriculares se han dado en funcién de la in-
tegracion de las 11¢ como herramientas didacticas, Es comun
encontrar en los programas de estudios la mencién del uso del
proyector, la computadora o Internet; sin embargo, también es
comun identificar que no han sido incluidos como herramien-
tas para la solucién de problemas o para la atencion de situa-
ciones propias de una disciplina dada, y que su inclusion suele
ser desarticulada, sin haber sido graduada y sin encontrar una
relacion con los contenidos de otras asignaturas.

La integracion de las Tic al curriculum universitario cst4
ocurriendo de manera azarosa y poco planeada, mas bien se
mvita a los estudiantes para que desarrollen “por fuera” los
saberes digitales que cllos, por su cuenta, consideren necesa-
rios (ya sea con amigos, conocidos, profesores, estudiantes mas
avanzados o a través de informacion en Internet); asistiendo a
los cursos y diplomados —sin valor curricular— que se ofrecen
en su facultad de procedencia o inclusive en otras institucio-
nes, o mediante la atencion a la oferta de asignaturas optativas
“complementarias” que distan de ser parte definitoria de un
programa de estudios.

En las instituciones de educacién superior no hay ni pue-
de haber politicas homogéneas para la incorporacion de las
TiC al curriculo. La universidad es un espacio social complejo
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que forma personas en distintas disciplinas académicas y re-
sulta practicamente imposible medir con los mismos criterios
los saberes digitales de la gran variedad de estudiantes que
componen a la comunidad universitaria. El uso “directo” de
las distintas opciones para la certificacion de conocimientos
y habilidades de T1C no es el método adecuado para observar
el grado de uso de Tic de los actores universitarios de una
disciplina, ya que estos instrumentos no miden su uso como
herramientas propias de una disciplina universitaria.

Los estandares, las directrices y los indicadotes globales
como son los Estindares de Competencias TIC para docentes
(ecp-T1C) de UNEscO (2008); las habilidades funcionales de TIC;
habilidades TiC para aprender; 0 habilidades propias del siglo
XXI propuestas por la ocpk (2010; 2012); la Licencia Interna-
cional para Operar Computadoras (International Computer
Driving License) de la EcpL (2007) o los Estandares Nacionales
de Tecnologia para Estudiantes, para docentes, para adminis-
tradores, para entrenadores, y para educadores de informati-
ca (NETS-$, NETS-T, NETS-A, NETS-C Y NETS-CSE, respectivamente)
de la International Society for Tecnology in Education o (ISTE,
2012) proponen la observacion de ciertas areas del conocimien-
to y aplicacion de las TIC, pero no consideran las disciplinas.
Por ejemplo, la OCDE no pone atencién en los temas referentes
al manejo de dispositivos, de archivos, de datos ni —al igual que
rcpi— de software especializado. También podemos destacar
que las NETS de ISTE estan enfocadas principalmente a cuestio-
nes informacionales haciendo a un lado los temas més operati-
vos. Por otro lado, las normas de certificacién locales (Norma
Técnica de Competencia Laboral para Producir Multimedia
(NTCL); NTCL de Alfabetizacion Digital; NTCL para la programa-
cién de soffware, NTCL para la definicion de requetimientos, ana-
lisis y disefio de software; NTCL para la realizacion de pruebas de
software en sistemas automatizados; o NTCL pata la creacion y
uso de bases de datos) como las propuestas por el Organismo
Acteditador de Competencias Laborales de Veracruz (ORACVER)
resultan demasiado especificas de funciones laborales y tam-
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poco pueden hacer evidente lo que los actores universitarios
deben saber de TiC.

Medir lo que los actores universitarios saben sobre TIC —0
definir lo que deberfan saber— mediante la implementacion de
Normas Técnicas de Competencia Laboral locales o de normas
de certificacion internacionales, no resulta util, ya que el enfo-
que local —~Mexicano— esta orientado a tareas especificas que no
pueden ser consideradas de manera transversal; y los critetios
globales no consideran las peculiaridades de lo local como lo
es el acceso a Internet, la disposicion institucional de equipo
de cémputo, o las politicas institucionales de adquisicion, uso y
capacitacion en tematicas de TIC.

Partiendo de esa situacion, proponemos un esquema basa-
do en una serie de saberes digitales que, por un lado, consideran
las tendencias globales en materia de 11c, pero por otro, pueden
ser aplicados en un contexto local delimitado por las necesida-
des de una disciplina universitaria.

El proceso de elaboraciéon del marco de los saberes digita-
les consisti6 en la revision de las normas, directrices y estanda-
res internacionales propuestos por 0cbr (2010; 2012); UNESCO
2008); ecpL (2007); e 1sTE (2012); y en la agrupacién de coin-
cidencias en cuatro grandes grupos, que a su vez contenian 10
consideraciones a las que denominamos saberes digitales (Véa-
se Cuadro 1).
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Las cuatro coincidencias que identificamos en los marcos
de referencia propuestos por OCDE, UNESCO, ECDI. E ISTE $€ re-
fieren a la administracién de sistemas digitales; a la creacion y
manipulacién de contenido digital; a la comunicacion, sociali-
zaci6n y colaboracién, y finalmente, al manejo de Informacion.

Como se puede ver en la tabla 1, en la columna de las di-
mensiones, los saberes digitales que proponemos son ocho de
tipo informético (administracién de archivos, administracion
de dispositivos, software y fuentes de informacion especializa-
das, texto y texto enriquecido, datos, medios y multimedia; co-
municacién y colaboracién y socializacion) y dos mis de corte
informacional (ciudadania digital y literacidad digital).

Para los tres saberes digitales cotrespondientes a la ad-
ministracién de sistemas (dispositivos, archivos y software y
fuentes de informacién especializadas), consideramos que, aun
cuando el grado de interaccion con interfaces graficas de sis-
temas digitales sea similar para distintas disciplinas, en estos
saberes se inicia con la impresion de un sello tematico definito-
rio. Por ejemplo, para el manejo de archivos, el reconocimien-
to de la extension del archivo es clave: un disehador grafico
debera saber que su proyecto de GiMP se guarda con extension
xFs mientras que el quimico deberé estar familiarizado con el
software de Avogadro mediante el cual podra abrir y manipular
archivos con extensiéon xvz. Lo mismo pasa con el rubro de
dispositivos, donde, por ¢jemplo, el odontélogo debera estar
familiarizado con una unidad de simulacién digital compuesta
por un tablero de instrumentos, un maniqui con cavidad bucal
y un tipodonto, mientras que el agronomo debera utilizar con
soltura con una camara fotografica con GPs que le permita ex-
pottar sus fotos a un Sistema de Informacion Geografica (S16).
Para el caso de los programas y fuentes de informacion espe-
cializadas, seré definitivamente la disciplina la que demande ¢l
tipo de software que se utilizara, y las bases de datos y sitios WEB
que se consultarin, por lo que poco relevante sera para un abo-
gado consultar el sitio WEB de world wide web consortinm en donde
encontrati informacion sobre programacion en web que sera

84




de gran utilidad para los informaticos e ingenieros en sistemas
computacionales.

Para los saberes correspondientes al manejo de conteni-
do (texto, datos y multimedia) su otientacién y tipo depende
igualmente del contexto. Si bien el manejo de documentos de
texto —y de datos— es comiin entre varias disciplinas, y pudiera
ser visto como un saber genérico, las diferencias yacen en la
profundidad e intencién de uso. Por ejemplo, un filésofo de-
bera leer documentos de texto, subrayarlos y hacer anotaciones
en ellos, mientras que un ingeniero debera leerlos para seguir
instrucciones, revisar procedimientos o revisar que dichos pro-
cesos se hayan ejecutado conforme a la letra. Para el caso de
la manipulacién de datos —o listas—, aun cuando los saberes
instrumentales sean equiparables, no tiene sentido comparar la
operacion en una base de datos con fines estadisticos por parte
de un estudiante de psicologia con la elaboracién de un corpus
de palabras para el nivel B2 del marco comun europeo de refe-
rencia para las lenguas por parte de un estudiante de idiomas.
Lo mismo sucede con el contenido audiovisual y multimedia:
algunos estudiantes, dependiendo su disciplina, deberan limi-
tarse a la biasqueda de video, mientras que otros tengan que
producirlo y otros mas no requieran el uso de video en sus
practicas académicas o profesionales.

Para los saberes referentes a la comunicacion, socializacion
v colaboracion, el papel de la disciplina también es definitorio y
determina en todos los casos la profundidad, la intencién y la
frecuencia con la que deberan ser empleados.

Finalmente, sobre el manejo de informacién, considera-
mos que su intencion y frecuencia de uso también estan intima-
mente ligados a las demandas de la disciplina y que su grado no
guarda una proporcion directa con el grado de saberes digitales
informaticos, por lo que incluso un estudiante de filosofia po-
dria tener mejores estrategias de bisqueda de informacién que
un estudiante de una carrera que demande un alto grado de
saberes informaticos.
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DEFINICIONES OPERATIVAS DE L.OS SABERES DIGITALES

Los saberes digitales que hemos enunciado son la base para
estructurar la incorporacion de las Tic al curriculo universitario,
nos permiten pensat en los objetivos del conocimiento mas alla
de las marcas o el tipo patticular de dispositivo y sintetizan esa
enorme masa de cuestiones que apatecen cuando se habla de
TiC en 10 saberes genéricos que ayudan a organizar una discu-
sién que nunca es trivial entre el profesorado.

Hemos explorado antes estos saberes (Ramirez-Martinell,
2012; Ramirez-Martinell, Casillas, Ojeda, 2012; Ramirez-Mar-
tinell, Morales y Olguin, 2013; Ramirez Martinell, A., Aguilar,
J.L., y Castillo, 2013; Casillas, Ramirez-Martinell y Ortiz, 2013a,
2013b y 2014; Aguilar, Ramirez-Martinell y Lopez, 2014); pero
aqui avanzamos delimitaciones operativas que permiten reco-
nocet con precision cada saber. Para su exposicion sintética
presentamos primero una definicion, después enunciamos los
aspectos cognitivos y luego los instrumentales de cada saber. A
continuacién se establecen algunos ejemplos (no exhaustivos)
de su uso y se proponen algunos indicadores. En la construc-
ci6n de estas definiciones fue imprescindible la colaboracion de
nuestros alumnos de los posgrados del Instituto de Investiga-
ciones en Educacién de la Universidad Veracruzana.'

! Ana Tetesa Morales Rodtiguez (DiE); Karla Paola Martinez Ramila (Dig); Pa-
ble Alejandro Olguin Aguilar (wir); Francisco Javier Guzman Games (Mie); Tania
Karina Alvarez (Mig) Ricardo Rodarte Ramirez (MIE); y Judith Callcjas Barradas
(vrv 2012). De la Maestria en Educacién Virtual generacion 2014, Zurisadai Za-
vala Alcala, Enrique Arturo Vizquez Uscanga, Verdnica Marini Munguia, Moisés
Ramirez Hernindez, Belinda Sarur Larrinaga, Joselyn Vargas Landa, Borromeo
Garcia Cesar Augusto, Jose Luis Aguilar Trejo, Victor Manuel Hernindez Olive-
ra, Moisés Carvajal Ruiz, Jonathan Martinez Ladron, Claudia Catalina Mendizabal
Benitez, Juan Carlos Gémez Castillo, josé David Ramirez Oliva, Melida Rodriguez
Cagnant y Juan Carlos Bernal Pinacho, y Brenda Lefiero Aguilar (Becaria PRovre);
Monserrat Rodriguez Cuevas (Becaria sN1)
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1. SABER USAR DISPOSITIVOS

Definicion

Conocimientos y habilidades necesarias para la operacion de
sistemas digitales (computadoras, tabletas, smartphones, cajeros
automaticos, kioscos digitales) mediante la interaccion con ele-
mentos graficos del sistema operativo (menus, iconos, botones,
notificaciones, herramientas); fisicos (monitor, teclado, mouse,
bocinas, panel tictil); o a través del establecimiento de cone-
xiones con dispositivos periféricos (impresora, escaner, cafon,
television, camata web, microfono) o con redes de datos (sean
alambricas o inalambricas).

CoGNITIVO

Reconocer componentes fisicos del dispositivo (panta-
lla, teclado, mouse, médem, accesorios).

Reconocer entradas, botones y cables, puertos y conec-
tores (fuente de alimentacién, audio, USB, HDMI, VGA,
Ethernet).

Reconocer elementos graficos del sistema (mens, ico-
nos, botones, notificaciones y herramientas).
Reconocer componentes de notificacién (burbujas, ti-
ras, vibraciones).

Reconocer dispositivos periféricos (impresora, esca-
ner, canén, television, cadmara web, micréfono) y sus
conectores (entrada).

Identificar elementos graficos y fisicos del sistema re-
feridos a la conectividad entre el sistema principal y
dispositivos periféricos.

INSTRUMENTAL

Conectar componentes fisicos del sistema y dispositi-
vos periféricos.

Configurar las funciones de los dispositivos conectados.
Instalar y configurar dispositivos periféricos.
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Administrarlos desde el dispositivo principal (impre-
sora: configurar modo de impresion, calidad, color,
formato, tamafio del papel; escaner: configurar reso-
lucién, calidad, color y formato de la imagen; cafién/
pantalla: administrar pantallas, configurar orientacion y
resolucion de la imagen).

Conectar el equipo digital a Internet mediante una co-
nexion alambrica o inalambrica.

Interconectar dispositivos como el smartphone, tabletas,
impresoras, escaner.

Interactuar con los elementos graficos del sistema.
Responder a las notificaciones del sistema.

Usos v APLICACIONES

Uso de dispositivos portatiles (tabletas, smartphones, con-
solas de videojuegos).

Uso de dispositivos personales (computadora de escri-
torio, laptop, nethook, ultrabook).

Uso de dispositivos de informacion (cajeros, kioscos

digitales).

INDICADORES

88

Funciones de operatividad de hardware. Entendido como
las acciones que debera realizar el usuario para poner en
operacion y utilizar el sistema digital incluyendo el co-
nocimiento y uso parcial o total de entradas y botones
fisicos para la interaccion con el sistema.

Dominio del ambiente grifico. Conocimiento e interac-
cion con los elementos graficos (iconos, botones, no-
tificaciones) constitutivos de un sistema digital (sea un
cajero automatico, una computadora personal, un telé-
fono movil o una tableta).

Funciones de conexion de dispositivos. Opciones para
la interconexion del sistema digital con dispositivos para




imprimit, desplegar video y compartir o transferir infor-
macion.

* Funciones de conectividad. Acciones para la conectivi-
dad del sistema digital con redes informaticas (alimbri-
cas 0 inalimbricas) y otros dispositivos (via wifi, bluetooth
o proximidad).

2. SABER ADMINISTRAR ARCHIVOS

DEeFINICION

Conocimientos y habilidades necesarias para la manipulacién
copiar, pegat, borrar, renombrar, buscar, comprimir, conver-
ar, etc.), edicion (tanto de su contenido como de sus atributos)
v transferencia de archivos ya sea de manera local (disco duro
mterno o externo, disco 6ptico, memotia UsB) por proximidad
bluetooth, casting, airdrop) o de forma remota (como adjunto, por
mnbox o en la nube).

CoGNITIVO

* Identificar un archivo por el tipo de programa en el cual
se puede abrir, crear o manipular.

*  Distinguir entre los tipos de archivos existentes: regula-
res (son los que contienen informacién del usuario, pro-
gramas, documentos, texto graficos, etc.), directorios
(son archivos que contienen referencias a otros archivos
regulares o a otros directotios) y especiales (los que no
son archivos regulares ni directorios).

*  Identificar un archivo por su ubicacién (local o remoto).

* Reconocer el tipo de archivo segun el formato (JpG, PDF,
APK, etc.).

* Distinguir las propiedades de un archivo (nombre, tipo,
contenido, tamafio, volumen, etc.) y cémo administrar-
las o modificarlas.

*  Valorar el tamafio de un archivo y sus posibilidades para
transferencia.
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Reconocer los atributos (solo lectura, escritura, ejecu-
cién, etc.) de un archivo y saber como modificarlos.

INSTRUMENTAL

Crear/eliminar un archivo ubicado en una carpeta local.
Mover/copiar un archivo de una carpeta local a otra.
Editar (agregar, eliminar o actualizar) el contenido de un
archivo ubicado en una carpeta local y/o en una carpeta
remota.

Comprimir/descomprimir un archivo de manera local
y/0 a una carpeta remota.

Convertir entre formatos de archivos almacenados de
manera local y/o a una carpeta remota, a saber, de DoOC
a PDE, de BMP a JpG, de MOV a MP4, de MP3 a wav, etc. y
viceversa.

Descargar/adjuntar un archivo a un correo electronico.
Crear/eliminar un archivo ubicado en una carpeta re-
mota.

Actualizar los atributos (lectura, escritura, ejecucion,
etc.) de un archivo.

UsOSs ¥ APLICACIONES

Explorador de archivos del sistema operativo (finder).
Compresor y descompresor de archivos (Winrar, Win-
9p)-

Convertidor de archivos (mpeg StreamClip, total video con-
verter).

INDICADORES
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Operaciones basicas con archivos. Se refiere a las ac-
ciones para copiar, pegar, cortar, borrar, comprimir
y renombrar archivos, asi como a la comprensioén del
sistema de archivos del sistema o servicio digital (orga-
nizacion por carpetas, niveles jerarquicos, permisos de
carpetas) sea local o en linea.




*  Operaciones de intercambio de archivos. Se refiere a
las acciones para copiar archivos en un dispositivo ex-
terno, exportatlos compartirlos, subirlos a un servidor,
descargatlos, adjuntarlos o respaldarlos.

3. SABER USAR PROGRAMAS Y SISTEMAS DE INFORMACION ESPECIALIZADOS

DEFINICION

Conocimientos y habilidades referidas a dos elementos: al sof-
fware cuyas funciones y fines especificos son relevantes para en-
riquecer procesos y/o resolver tareas propias de una disciplina;
por ejemplo, disefio grafico, programacion, analisis estadistico,
etc., y a las fuentes de informacién digital especializadas, tales
como bibliotecas virtuales, revistas electronicas e impresas, pa-
ginas web y blogs, entre otras.

CoGnNITivo

* Conocer qué software puede apoyar su practica acadé-
mica y profesional.

* Conocer las principales fuentes de informacién de su
disciplina.

INSTRUMENTAL

*  Manejar software para ¢l apoyo a su disciplina.

* Saber como encontrar fuentes confiables que apoyen
en su disciplina.

*  Acceder a bibliotecas virtuales especializadas.

+  Seleccionar informacion relevante.

¢ Diseminar informacion.

UsOS Y APLICACIONES

*  Bases de datos especializadas (scence direct).
* Buscadores avanzados (google scholar).
* Zotero {(manejo de referencias en linea con firefox).
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INDICADORES

*  Programas especializados. Se refiere a los programas
informaticos de propésito especifico cuya relevancia es
propia de una disciplina dada.

* Sistemas de informacion especializados. Se refiere a las
bases de datos especializadas, paginas web, portales de
informacién, personas, organizaciones, revistas o insti-
tuciones que pueden fungir como fuentes de informa-
cién primaria para temas de una disciplina dada.

4. SABER CREAR Y MANIPULAR CONTENIDO DE TEXTO Y TEXTO ENRIQUECIDO

DEFINICION

Conocimientos y habilidades para la creacién (apertura de un
documento nuevo, elaboracién de una entrada en un blog); edi-
cion (copiar, pegar, cortar); formato (cambiar los atributos de
la fuente, determinar un estilo, configurar la forma del pérrafo);
y manipulacion de los elementos (contar palabras, hacer bis-
quedas, revisar ortografia, registrar cambios en las versiones del
documento) de un texto plano; o la insercién de elementos au-
diovisuales (efectos, animaciones, transiciones) de un texto enti-
quecido (como una presentacion, un cartel, una infografia).

CocNITIVO

* Identificar las partes del texto que quieren resaltar.

*  Manipular el texto para revisar y organizar el contenido.

* Identificar las opciones para el cambio de formato del
texto o texto enriquecido.

* Enriquecer el texto con imagenes, videos, vinculos, en-
cabezados y pie de pagina, simbolos.

INSTRUMENTAL

*  Modificar y resaltar la fuente del texto (tamafio, estilo,
negritas, subrayado, color).
* Cortar, copiar, pegar, alinear texto, insertar vifietas,
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aceptar cambios, uso del corrector ortografico, buscar
y contar palabras.

Insertar tablas, imagenes, comentarios, configurar pa-
gina, insertar nimero de pagina, en diversos medios y
programas centrados en texto.

Usos ¥ APLICACIONES

Microsoft Word, Bloc de Notas, Libre Office Writer,
Open Office, procesador de texto de Google Docs,
Editor de Texto de un blog, iWrite.

Microsoft PowerPoint, Impress, Keynote, Dreamwea-
ver, Prezi.

INDICADORES

L]

Uso de herramientas para el procesamiento de pala-
bras. Herramientas o servicios informaticos —sean lo-
cales o en la web— que permiten el tratamiento de texto
ya sea mediante opciones especializadas para el proce-
samiento de texto (como los procesadores de palabras)
o mediante opciones basicas para la escritura (como
los editores de texto de un servicio web como correo
clectronico, blog, oms; o blocs de notas).

Uso de herramientas para la elaboracién de docu-
mentos de texto enriquecido (presentaciones, carteles,
html). Herramientas o servicios informaticos que pet-
miten enriquecer ¢l texto con contenido multimedia o
con transiciones, acercamientos, o hipervinculos.

Uso de las aplicaciones, disefiar presentaciones, texto,
graficas, objetos y preparar salidas.

5. SABER CREAR ¥ MANIPULAR CONJUNTOS DE DATOS

DerINICION

Conocimientos y habilidades para la creacién (en programas de
hojas de cilculo, de estadistica o en bases datos), agrupacion
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(trabajar con registros, celdas, columnas y filas), edicion (copiar,
cortar y pegar registros y datos), manipulacion (aplicar férmulas
y algotitmos, ordenar datos, asignar filtros, realizar consultas y
crear reportes) y visualizacién de datos (creacion de graficas).

CoGNITIVO

Identificar los elementos de un programa para la ma-
nipulacién de datos (celdas, filas, columnas, registros).
Conocer las operaciones bisicas que se pueden aplicar
en los programas para la manipulacion de datos.
Procesamiento y filtrado de informacion.

Identificar y utilizar férmulas y funciones.

INSTRUMENTAL

Introducir datos (numéricos y de texto) en un progra-
ma o aplicacién para su manipulacién (como hoja de
calculo, software estadistico, bases de datos).

Realizar operaciones con celdas y/o registros, crear ta-
blas, graficos, aplicacion de férmulas, automatizacion
de tareas, importat y exportar informacion. Realizar
consultas y aplicacion de filtros.

Validar y ordenar datos; filtrar informacion.

Elaborar informes estadisticos.

Usos ¥ APLICACIONES

Hojas de cilculo (Ms excel, numbets, calc).

Programas de analisis estadisticos: SPSS, SAS/STAT, R,
PSPP.

Administradores de bases de datos (MS Access, PhpM-
yAdmin).

INDICADORES
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Visualizacion, edicién y generacion de datos. Se refie-
ren a las acciones para manipulacion de datos numéri-
cos v listas.




6. SABER CREAR Y MANIPULAR MEDIOS Y MULTIMEDIA

DEFINICION

Conocimientos y habilidades para la identificacién (por el con-
tenido o atributos del archivo); reproduccion (visualizar videos,
animaciones e imagenes y escuchar musica o grabaciones de
voz), produccion (realizar video, componer audio, tomar foto-
grafias); edicion (modificacién o alteracion de medios) e inte-
gracion de medios en un producto multimedia y su respectiva
distribucion en diversos soportes digitales.

Medios: son instrumentos o formas de contenido a través
de los cuales realizamos el proceso comunicacional: texto, con-
tenudo grafico, infografias, audios, videos y animaciones.

Multimedia: utiliza conjunta y simultineamente diversos
medios. Ejemplo: un interactivo que integre texto, video y una
galeria de fotos.

CoGNITIVO

* Identificar caracteristicas del formato (extensién) aso-
ciado a la plataforma o tecnologia en que se publica,
manipula, edita, o reproduce el medio.

* Identificar un medio diferenciando por su uso, sus pro-
gramas asociados y tipo de extensién del formato (una
imagen .png puede producirse en PhotoPaint y puede
visualizarse en un navegador web).

* Reconocer hardware pot tipo de medio (cimara foto-
grafica, camara de video, micréfono, escaner, tableta,
etcétera).

* Identificar procesos o metodologias pata planeacion,
creacion y edicién de medios y multimedia.

* Reconocer y respetar las leyes de derechos de autor.

INSTRUMENTAL

¢ Descargar, reproducir y distribuir los diferentes tipos
de medios.

* Usar los programas o aplicaciones adecuados para la
creacion y edicién de medios.
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Convertir medios (cambiar formato) (por ejemplo, de
AVI a MP4).

Tomat una fotografia, descargarla y manipulatla con el
hardware y software adecuados.

Grabar un video, descargarlo y manipulatlo con el hard-
ware y software adecuados.

Reproducir imagenes, audio, video, animaciones, mul-
timedia con el soffware adecuado.

Reconocer soporte, programa o aplicacion asociada
para descargatlo, compartitlo y reproducirlo.

Integrar mas de un medio con el software adecuado.

UsOs Y APLICACIONES

Procesadores de texto (aplicar texto a los productos
multimedia).

Editores de imagen vectotial (Inkscape, Corel Draw,
Tllustrator, Frechand).

Editores de imagen en mapa de bits (Gimp, Photo
Paint, Photoshop, Painter, Pixelr, PicsArt).

Editores de video y animacién (Adobe Premiere, iMo-
vie, Kdenlive, Movie Maker) (Flash, Toon Boom Es-
tudio).

Editores de audio (Audacity, Sony Vegas, Adobe Au-
dition).

Software de integracion multimedia (Flash, Prezi, Ado-
be Acrobat, Microsoft PowerPoint, Keynote, Open
Presentation).

INDICADORES
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Visualizacién de objetos multimedia. Acciones otien-
tadas a la reproduccién de audio y video; a la visuali-
zacién de imagenes y a la ejecucion de programas in-
teractivos.

Edicion de objetos multimedia. Acciones para la modi-
ficacion tanto de formato como de contenido de video,
audio, imagenes o programas interactivos.




)8

* Produccion multimedia. Acciones para la realizacion
de video, produccién de audio, captura de fotografias
o disefio de imagenes.

7. SABER COMUNICARSE EN ENTORNOS DIGITALES

Definicion

Conocimientos y habilidades para transmitir informacion (voz,
mensajes de texto, fotos o videollamadas) a uno o mas destina-
tarios; o recibitla de uno o mas remitentes de manera sincronica
(lamada, videoconferencia o chat) o asincronica (corteo elec-
tronico, mensajes de texto, correo de voz).

CoGNITIVO

* Dar de alta el servicio.

* Configuracion del perfil de usuario.

* Reconocer que funciones ofrecen los servicios (enviar
mensajes, calendarios, agenda, envio de archivos).

* Redactar mensajes de acuerdo al destinatario.

INSTRUMENTAL
* Autentificarse en el servicio o plataforma.
* Agregar y organizar contactos.
* Mandar mensajes individuales y masivos.
* Adjuntar archivos.
» Revisar conectividad del servicio.
* Configurar una cuenta.
* Agregar personas en convetsaciones o videollamadas.

UsOs v APLICACIONES
* Bases de datos especializadas (saence direct).
* Configuracion de un perfil (Facebook, Twitter).
* Configuracion de la cuenta (Gmail, Facebook, Twitter).
* Videollamadas (Skype, Facetime).

INDICADORES

* Comunicacién sincrénica y asincrona mediante texto,
audio y/o video. Intercambio de mensajes esctitos,
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auditivos o videollamadas tanto de manera simultinez
como diferida.

8. SABER SOCIALIZAR Y COLABORAR EN ENTORNOS DIGITALES

DEerINICION

Conocimientos y habilidades orientadas a la difusién de infor-
macién (blags, microblogs); interaccién social (redes sociales como
Facebook, Twitter, Instagram); presencia en web (indicar “me
gusta”, hacer comentarios en servidores de medios o blogs,
marcado social); y al trabajo grupal mediado por web (plata-
formas de colaboracion como geogl docs 0 entornos virtuales de
aprendizaje como moodle y eminnus).

CoGNITIVO

Reconocer y diferenciar las plataformas y aplicaciones
actuales (Facebook, Twitter, Youtube, etc.).
Diferenciar las caracteristicas y utilidad (académico y
no académico) de cada plataforma existente (Facebook
5. Twitter).

Reconocer qué tipo de archivos (imigenes, videos, au-
dio, documentos, etc.) y formatos (JpG, PDI, APK) pue-
den compartir en determinada plataforma.

Conocer los codigos de lenguaje (/ke, emoticones, sim-
bolos, acronimos, memes).

Poseet una actitud positiva respecto al trabajo colabo-
rativo y compartir la informacion.

INSTRUMENTAL
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Tomar acciones de seguridad para proteccion de la
cuenta.

Saber administrar la plataforma: creacién de usuario,
herramientas, configuraciones, administracién de ar-
chivos, etcétera.




= * Utilizar una webcam para videollamadas (Facebook,
Skype).

*  Crear grupos, categorizar contactos, control de permi-
sos, bloqueo de contactos.

* Plataformas virtuales de aprendizaje: creacion y ad-
ministracion de cursos, uso de herramientas de inte-
raccion (estudiante, productividad, colaboracion, etc.),

i bk

eI0R HD.
ne P
78
e aat
‘- Usos ¥ APLICACIONES
de

* Plataformas virtuales (Facebook, Twitter).
* Cadigos de lenguaje (/ke, emoticones, simbolos, acro-
nimos, memes).
* Plataformas virtuales de aprendizaje (Eminus, Mood-
€8 le).

b INDICADORES

* Uso de herramientas Sociales. Se refiere al empleo de
redes o marcadores sociales para colaborar, interactuar

22 en web o para dejar precedente de la presencia digital en

los sitios web que se han visitado.

Uso de herramientas y servicios para la colaboracion.

Se refiere al uso de aplicaciones en la nube para com-

= partr archivos, medios, documentos y tareas.

*  Uso de herramientas y servicios para compartit, Se re-
ficte al empleo de sitios web orientados a la difusion de
informacion, interaccion social y colaboracion, como
blogs, comentarios en servidores de medios (como You-

la tube, Instagram), consulta y contribucion en reposito-
rios de contenido académico.

0, *  Web social. Entendida como redes sociales y sitios que

= permiten el marcado social.
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9. SABER EJERCER Y RESPETAR UNA CIUDADANIA DIGITAL

DEFINICION

Conocimientos, valores, actitudes y habilidades referentes a las
acciones (usos sociales, comportamientos éticos, tespeto a lz
propiedad intelectual, integridad de datos, difusion de infor-
macién sensible); ejercicio de la ciudadania (participacion ciu-
dadana, denuncia publica, movimientos sociales, infoactivismo) v
a las normas relativas a los derechos y deberes de los usuarios
de sistemas digitales en el espacio publico y especificamente en
el contexto escolar. La ciudadania digital (ciberciudadania o e-ciu-
dadania) también considera la regulacion a través de normas y
leyes; convenciones y practicas socialmente aceptadas; actitudes
y ctiterios personales. Asimismo, se relaciona con el manejo
de algunas reglas escritas o normas sobre el comportamiento y
el buen uso de estas tecnologias (Netiquette). Una ciudadania
responsable nos ayuda a prevenir los riesgos que se pueden ori-
ginar a pattir del uso de las TiC cotidianamente (robo, phishing,
difamacion, ciberballying o ciberacoso).

CognNITivo

*  Conocer las leyes que protegen los derechos de autor y
saber donde ubicarlas.

» Conocer las leyes que protejan la privacidad de las per-
sonas en relacién con el contenido multimedia (publi-
car contenido que involucre a otras personas sin su
autorizacion).

*  Dominar ¢l uso correcto de mayusculas y signos de
puntuacion al escribir en Internet.

* Reconocer las precauciones al navegar en sitios de In-
ternet y al compartir o publicar informacion (cuidado
de presencia digital).

* Identificar los canales correctos para manifestar sus
opiniones, quejas y contenido.
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INSTRUMENTAL

¢ Aplicar las leyes de derechos de autor.

*  Aplicar las leyes de privacidad de las personas en rela-
cién con su participacion en un contenido multimedia.

*  Aplicar las convenciones sociales dominantes en la co-
munidad virtual.

* Tomar precauciones al navegar en sitios de Internet y
al compartir o publicar informacién (cuidado de pre-
sencia digital).

* Publicar y compartir contenidos con responsabilidad.

Us0s ¥ APLICACIONES

*  Participacién ciudadana (#yosoy132).
* Netiquette (Uso correcto de mayusculas).

INDICADORES

* Netiquette. Se refiere al comportamiento considera-
do como aceptado o adecuado en espacios virtuales.
Como el uso de adecuado del lenguaje en programas
de mensajes instantaneos, correo electrénico o redes
sociales.

*  Cuidado de presencia digital. Se refiere a las precaucio-
nes que el usuario de redes de computadoras tiene al
navegar sitios de Internet y al compartir o publicar in-
formacion. Asimismo, se refiere a la construccién, pro-
curacion y cuidado de una presencia y prestigio digital.

* Publicacién responsable de contenidos. Se refiere a las
precauciones que se toman al publicar datos personales
(georreferenciados o no) en la red asi como informa-
cion sensible (bancaria, etc.) o comprometedora (fo-
tos).

* Practicas digitales legales. Entendidas como las ac-
ciones realizadas en un marco —o fuera de él— legal,
Centrados principalmente en el respeto de la autoria
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de contenido de texto, texto enriquecido, multimedia
o de datos; y en el uso de programas informaticos de
manera legal.

10. LITERACIDAD DIGITAL

DEFINICION

Conocimientos, habilidades y actitudes dirigidas a la busqueda
efectiva de contenido digital y a su manejo, mediante la conside-
racién de palabras clave y metadatos; adopcion de una postura
critica (consulta en bases de datos especializadas, realizacién de
busquedas avanzadas); aplicacion de estrategias determinadas
(uso de operadores booleanos, definicion de filtros); y conside-
raciones para un manejo adecuado de la informacion (referen-
cias, difusién, comunicacion).

CoGNITIVO

+  Buscar (criterios de bisqueda, fuentes, estrategias de
busqueda).

* Seleccionar informacion.

+  Valorar y discriminar las fuentes de informacion (fia-
bilidad).

»  Analizar y criticar la informacion.

+ Sintetizar la informacion.

«  Citar las fuentes de informacion.

INSTRUMENTAL

Utilizar palabras clave, metadatos, buscadores, opera-
dores booleanos y filtros para la realizacién de busque-
das efectivas.

«  Saber seleccionar la informacidn de los resultados pre-
sentados al realizar una bisqueda.

»  Manipular la informacion (descargar, compartir).

UsOs ¥ APLICACIONES

+  Bases de datos especializadas (saence direct).




* Buscadores avanzados (goggle scholar).
* Zotero (manejo de referencias en linea con firefox).

INDICADORES

* Pensamiento Critico. Se refiere a una postura analitica,
cvaluativa y selectiva que se asume al realizar busque-
4 das de informacion.
= * Busquedas efectivas y valoracién de la informacion.
Decisiones informadas que se toman al realizar bus-
quedas de informacion o al elegir resultados de una
busqueda, fuentes de informacién o recursos.
Extraccion de informacion relevante. Procesos anali-
ticos adoptados en la bisqueda de informacién y sus
hallazgos respectivos.
* Sintesis y valoracion de uso y apropiacion. Acciones
que se toman al haber seleccionado informacion rele-
vante a una buisqueda.

7 T o R -]

CONCLUSION

Hemos presentado los saberes v sus gperacionalizactones para fo-
mentar que haya investigacidn sobre estos aspectos y se pueda
medir con precision tanto el conocimiento como el saber hacer
de los distintos agentes universitarios.

También pensamos (y hemos puesto en operacién) que
esta delimitacién de saberes puede ordenar las discusiones de
los colegios de profesores para definir con precision el perfil de
los egresados (en materia de T1C) de cada carrera.

Mais que una doctrina o una receta infalible, nuestra pro-
puesta de saberes y su operacionalizacion trata de estructurar
un debate que hasta ahora ha sido muy ideolégico, lleno de
lugares comunes y apreciaciones generales. La discusion sobre
si incorporar o no las 11c al curriculo universitario esta franca-
mente superada. Lo que necesitamos es precisar los términos y
criterios de esa incorporacion; nuestra propuesta abona en esa
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discusi6n y espera ser una contribucion efectiva para pasar del
terreno discursivo a la redefinicion curricular en cada campo
disciplinario.
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