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Introducción 

Aquí se reporta el resultado de la discusión desarrollada por los profesores de la Facultad 

de Psicología durante el Taller para definir el perfil del egresado en materia de TIC que 

desarrollamos en mayo de 2018. Se trata de un reporte de un proyecto de intervención, que 

sugiere pistas precisas para la incorporación de las TIC al currículum. En función de 

rechazar la creación de nuevas Experiencias Educativas (EE) especializadas en TIC, hemos 

diseñado una estrategia para favorecer la revisión de cada EE desde el punto de vista de su 

aportación al perfil del egresado: se trata de que en tosas las EE del Plan de estudios se 

favorezca y fomente el uso de las TIC con un enfoque de TIC para psicólogos.  

El taller se enmarcó en un curso del Programa de Formación Pedagógica (ProFA) de 20 

horas de duración de modalidad mixta al que se registraron 24 profesores. En el curso (de 

16 horas virtuales y 4 horas virtuales) los participantes tuvieron la ocasión de reflexionar 

sobre los cambios de la disciplina a partir de una revolución tecnológica que está en curso y 

que impacta prácticamente todos los campos de la sociedad. Como estrategia para enfrentar 

tal explosión de dispositivos, fuentes de información y programas informáticos 

especializados hemos propuesto una estructura que hace su observación más manejable a la 

que referimos saberes digitales (Ramírez y Casillas, 2015).  

La medición de habilidades, conocimientos  o competencias referentes al manejo de 

tecnología no es un tema nuevo como tal. Existen diferentes programas comerciales como 

el Microsoft Certified Professional (http://mcp.microsoft.com/) y organismos nacionales  

como CONOCER (http://conocer.gob.mx/) y ORACVER (http://oracver.sev.gob.mx/) e 

internacionales como los casos de UNESCO (2008), OCDE (2010, 2012), ISTE (2012) y 

ECDL (2007) encargados de certificar los conocimientos informáticos e informacionales 

genéricos y especializados que poseen los usuarios de sistemas digitales. Pero aun cuando 

la medición y certificación de conocimientos y competencias informáticas e 

informacionales de los usuarios de sistemas de cómputo es un tema tratado y desarrollado 

desde hace más de una década, su implementación en el contexto universitario no se ha 

llevado a cabo con la misma formalidad que se ha hecho en otros campos del conocimiento, 
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como es el caso de la valoración del nivel de Inglés de los estudiantes universitarios, a 

quienes se les solicita comprobar su nivel del idioma mediante la obtención de un puntaje 

determinado en exámenes estandarizados como el Test of English as a Foreign Language 

(TOEFL);  First Certificate in English de la Universidad de Cambridge (FCE); International 

English Language Testing System (IELTS); o la serie de exámenes de certificación de 

lengua inglesa de la Universidad Veracruzana (EXAVER 1, 2 ó 3); o la acreditación de un 

examen de comprensión de lectura como el del Centro de Enseñanza de Lenguas 

Extranjeras (CELE) de la Universidad Nacional Autónoma de México, al egresar de su 

carrera universitaria. Para el caso de las Tecnologías de Información y Comunicación 

(TIC), los planes y programas de estudio de nivel superior no estipulan cuál es el conjunto 

de habilidades, conocimientos, saberes o competencias tecnológicas que los estudiantes 

deben poseer para iniciar sus estudios universitarios ni cuáles 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 materias de computación básica en la 

que se abordan temas genéricos considerados como fundamentales para el manejo de la 

computadora –usualmente oscilando en temas de sistemas operativos, programas de oficina 

y manejo de correo electrónico– el enfoque de estas asignaturas no suele posicionar a las 

TIC como herramientas y recursos propios de las disciplinas. La enseñanza se centra 

principalmente en generalidades para el uso de las TIC, poco especializadas y ajenas a lo 

que requiere un egresado de una carrera universitaria. De manera tal, que el estudiante 

queda a la suerte de encontrarse con profesores que utilicen las TIC como recursos propios 

del campo disciplinario y del campo laboral para apropiarse de ellas y utilizarlas oportuna y 

acertadamente según sean las necesidades propias de su disciplina.  

Está claro que saber utilizar un procesador de palabras, hojas de cálculo y un administrador 

de presentaciones, no es –de hecho nunca lo ha sido– lo mínimo 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 disciplinario hay especificidades, por 

ejemplo, el estudiante de Arquitectura deberá –a diferencia de otros estudiantes– utilizar 
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programas de modelado, iluminación, rendering, aplicaciones para realizar bocetos, para 

calcular estructuras, de diseño asistido por computadora (CAD) o manufactura asistida por 

computadora (CAM); mientras que un estudiante de la carrera de Biología deberá utilizar 

cámaras fotográficas con GPS, microscopios electrónicos, programas de estadística y para 

la manipulación de datos; además de conocer y consultar revistas científicas y bases de 

datos muy especializadas. En ambos casos el uso del procesador de palabras es necesario, 

pero no define a la profesión en función del uso de TIC, y como se puede ver en los 

ejemplos mencionados, los estudiantes y egresados requieren del dominio de ciertas 

herramientas tecnológicas y del conocimiento de fuentes de información especializadas 

para poder desempeñarse de manera adecuada y poder competir eficientemente al egresar. 

La Universidad debe discutir sobre las reformas curriculares que se han dado en función de 

la integración de las TIC como herramientas didácticas. Es común encontrar en los 

programas de estudios la mención del uso del proyector, la computadora o el Internet, sin 

embargo también es común identificar que no han sido incluidos como herramientas para la 

solución de problemas o para la atención de situaciones propias de una disciplina dada; y 

que su inclusión suele ser desarticulada, sin haber sido graduada y sin encontrar una 

relación con los contenidos de otras asignaturas.   

La integración de las TIC al currículum universitario está ocurriendo de manera azarosa y 

poco planeada, más bien se invita a los estudiantes para que desarrollen “por fuera” los 

saberes digitales que ellos por su cuenta consideren necesarios (ya sea con amigos, 

conocidos, profesores, estudiantes más avanzados o a través de información en Internet); 

asistiendo a los cursos y diplomados –sin valor curricular– que se ofrecen en su Facultad de 

procedencia o inclusive en otras instituciones; o mediante la atención a la oferta de 

asignaturas optativas “complementarias” que distan de ser parte definitoria de un programa 

de estudios. 

En las instituciones de educación superior no hay ni puede haber políticas homogéneas para 

la incorporación de las TIC al currículum. La universidad es un espacio social complejo 

que forma personas en distintas disciplinas académicas y resulta prácticamente imposible 
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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 

certificación de conocimientos y habilidades de TIC no es el método adecuado para 

observar el grado de uso de TIC de los actores universitarios de una disciplina dada, ya que 

estos instrumentos no miden el uso de las TIC como herramientas propias de una disciplina 

universitaria.  

Los estándares, directrices e indicadores globales como son el caso de Los Estándares de 

Competencias TIC para docentes (ECD-TIC) de UNESCO (2008); las habilidades 

funcionales de TIC; habilidades TIC para aprender; o habilidades propias del siglo XXI 

propuestas por la OCDE (2010; 2012); la Licencia Internacional de Manejo de 

Computadoras: (International Computer Driving License) de la ECDL (2007) o los 

Estándares Nacionales de Tecnología para Estudiantes, para docentes, para 

administradores, para entrenadores, y para educadores de informática (NETS-S, NETS-T, 

NETS-A, NETS- C y NETS- CSE respectivamente) de la International Society for 

Technology in Education o (ISTE, 2012) proponen la observación de ciertas áreas del 

conocimiento y aplicación de las TIC, pero no consideran las disciplinas. Por ejemplo la 

OCDE, no pone atención en los temas referentes al manejo de dispositivos, de archivos, de 

datos ni –al igual que ECDL– de software especializado. O, también podemos destacar que 

las NETS de ISTE están enfocadas principalmente a cuestiones informacionales dejando de 

lado los temas más operativos. Por otro lado, las normas de certificación locales (Norma 

Técnica de Competencia Laboral para Producir Multimedia (NTCL); NTCL de 

Alfabetización Digital; NTCL para la programación de Software, NTCL para la definición 

de requerimientos, análisis y diseño de software; NTCL para la realización de pruebas de 

software en sistemas automatizados; o NTCL para la creación y uso de bases de datos) 

como las propuestas por el Organismo Acreditador de Competencias Laborales de Veracruz 

(ORACVER) resultan demasiado específicas de funciones laborales y tampoco pueden 

hacer evidente lo que los actores universitarios deben saber de TIC. 

Medir lo que los actores universitarios saben sobre TIC –o definir lo que deberían saber– 

mediante la implementación de Normas Técnicas de Competencia Laboral locales o de 
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normas de certificación internacionales, no resulta útil, ya que el enfoque local –Mexicano– 

está orientado a tareas específicas que no pueden ser consideradas de manera transversal; y 

los criterios globales no consideran las peculiaridades de lo local como lo es el acceso a 

Internet, la disposición institucional de equipo de cómputo, o las políticas institucionales de 

adquisición, uso y capacitación en temáticas de TIC. 

Partiendo de esa situación es que proponemos un esquema basado en una serie de saberes 

digitales que por un lado consideran las tendencias globales en materia de TIC, pero por 

otro, pueden ser aplicados en un contexto local delimitado por las necesidades de una 

disciplina universitaria. 

El proceso de elaboración del marco de los saberes digitales consistió en la revisión de las 

normas, directrices y estándares internacionales propuestos por OCDE (2010; 2012); 

UNESCO (2008); ECDL (2007); e ISTE (2012); y en la agrupación de coincidencias en 

cuatro grandes grupos, que a su vez contenían diez consideraciones a las que denominamos 

saberes digitales. Ver tabla 1.  

Las cuatro coincidencias que identificamos en los marcos de referencia propuestos por 

OCDE, UNESCO, ECDL e ISTE se refieren a la administración de sistemas digitales; a la 

creación y manipulación de contenido digital; a la comunicación, socialización y 

colaboración; y, finalmente, al manejo de Información. 

Como se puede ver en la tabla 1, en la columna de las dimensiones, los saberes digitales 

que proponemos son ocho de tipo informático (administración de archivos; administración 

de dispositivos; software y fuentes de información especializadas; texto y texto 

enriquecido; datos; medios y multimedia; comunicación; y colaboración y socialización) y 

dos más de corte informacional (ciudadanía digital y literacidad digital).  
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Tabla 1. Coincidencias entre marcos de referencia 

Dimensiones Saberes digitales OCDE UNESCO ECDL ISTE 

Administración 
de dispositivos 

Manejo de Hardware 
Administración de impresora 
Administración de redes 

 X 
X 
X 

X 
X 
X 

 

Administración 
de archivos 

Sistema Operativo 
Utilidades y antivirus 
Admón. de archivos locales y en la nube 

 X 
 
X 

X 
X 
X 

 

Programas y 
sistemas de 
información 
especializados 

Software de tutoría 
Software educativo 
Aplicaciones tecnológicas especializadas 
Fuentes de información especializadas 

 
 

X 
X 
X 

 
 
 

 

Contenido de 
texto plano 

Uso de procesador de texto 
Creación de documentos 
Formato de documento 
Objetos 
Preparar salidas 

X 
X 
 
 
X 

X 
X 
X 
X 

X 
X 
X 
X 
X 

 

Contenido de 
texto 
enriquecido 

Usar aplicaciones de presentación, 
diseñar, aplicar texto, gráficas, objetos, y 
preparar salidas 

X X X  

Conjuntos de 
datos 

Usar hoja de cálculo 
Administración de celdas, de hojas, 
fórmulas y funciones, dar formato, 
gráficas, y preparar salidas 

  X 
 
 
X 

 

Medios y 
multimedia 

Reproducción y producción de medios 
Edición de objetos multimedia 
 
Producción multimedia 

    

Comunicación 
en entornos 
digitales 

Comunicación sincrónica y asíncrona 
mediante texto, audio y/o video 

X X X  

Socialización y 
colaboración en 
entornos 
digitales 

TIC en la vida cotidiana 
Administración de correo electrónico 
Uso de herramientas sociales 
Uso de herramientas y servicios para la 
colaboración y/o distribución de 
contenido. 

 
X 

X 
X 

X 
X 

 

Ciudadanía 
digital 

Netiquette, cuidado de presencia digital 
Publicación responsable de contenidos 
Prácticas digitales legales 

X X  X 

Literacidad 
digital 

Pensamiento crítico 
Búsquedas efectivas y valoración de la 
información 
Extracción de información relevante, su 
análisis, síntesis y valoración. 
Internet, uso del buscador, usar la web, 
salidas. 

 
X 
 
 
 
X 

 
X 
 
 
 
X 

 
 
 
 
 
X 

 
X 
 
 
 
X 
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Para los tres saberes digitales correspondientes a la administración de sistemas 

(dispositivos, archivos y software y fuentes de información especializadas), consideramos 

que aun cuando el grado de interacción con interfaces gráficas de sistemas digitales sea 

similar para distintas disciplinas, es en estos saberes donde se inicia con la impresión de un 

sello temático definitorio. Por ejemplo, para el manejo de archivos, el reconocimiento de la 

extensión del archivo es clave. Un diseñador gráfico deberá saber que un proyecto en 

GIMP se guarda con extensión XFS mientras que el químico deberá estar familiarizado con 

el software de Avogadro mediante el cual podrá abrir y manipular archivos con extensión 

XYZ. Lo mismo pasa con el rubro de dispositivos, donde, por ejemplo, el odontólogo 

deberá estar familiarizado con una unidad de simulación digital compuesta por un tablero 

de instrumentos, un maniquí con cavidad bucal y un tipodonto, mientras que el agrónomo 

deberá utilizar con soltura con una cámara fotográfica con GPS que le permita exportar sus 

fotos a un Sistema de Información Geográfica (SIG). Para el caso de los programas y 

fuentes de información especializadas, será definitivamente la disciplina la que demande el 

tipo de software a utilizar; y las bases de datos y sitios web a consultar, por lo que poco 

relevante será para un abogado consultar el sitio web de world wide web consortium 

(www.w3c.org) en donde encontrará información sobre programación en web que será de 

gran utilidad para los informáticos e ingenieros en sistemas computacionales. 

Para los saberes correspondientes al manejo de contenido (texto, datos y multimedia) su 

orientación y tipo depende igualmente del contexto. Si bien el manejo de documentos de 

texto –y de datos– es común entre varias disciplinas, y pudiera ser visto como un saber 

genérico, las diferencias yacen en la profundidad e intención de uso. Por ejemplo, un 

filósofo deberá leer documentos de texto, subrayarlos y hacer anotaciones en ellos, mientras 

que un ingeniero deberá leerlos para seguir instrucciones, revisar procedimientos o revisar 

que dichos procesos se hayan ejecutado conforme a la letra. Para el caso de la manipulación 

de datos –o listas– aun cuando los saberes instrumentales sean equiparables, no tiene 

sentido comparar la operación de una base de datos con fines estadísticos por parte de un 

estudiante de Psicología con la elaboración de un corpus de palabras para el nivel B2 del 

Marco común europeo de referencia para las lenguas por parte de un estudiante de Idiomas. 

Lo mismo sucede con el contenido audiovisual y multimedia, algunos estudiantes, 
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dependiendo su disciplina, deberán limitarse a la búsqueda de video, mientras que otros 

tengan que producirlo y otros más no requieran usar video en sus prácticas académicas o 

profesionales de ninguna manera.  

Para los saberes referentes a la comunicación, socialización y colaboración el papel de la 

disciplina también es definitorio, y determina en todos los casos la profundidad, la 

intención y la frecuencia con la que deberán ser empleados. 

Finalmente, sobre el manejo de información, consideramos que su intención y frecuencia de 

uso también están íntimamente ligados a las demandas de la disciplina y, que su grado no 

guarda una proporción directa con el grado de saberes digitales informáticos, por lo que un 

estudiante de Filosofía inclusive podría tener mejores estrategias de búsqueda de 

información que un estudiante de una carrera que demande de un alto grado de saberes 

informáticos. 

La Facultad de Psicología1 

La Facultad de Psicología en donde se realizó la intervención se encuentra localizada en la 

Ciudad de Xalapa, Veracruz. Fue fundada en 1963 y a la fecha atiende, en promedio, a 900 

estudiantes. La Facultad cuenta con un edificio propio que posee además de una biblioteca 

y un centro de cómputo equipado con 50 computadoras, infraestructura de red que permite 

la realización de video conferencias. Cinco de las 20 aulas cuenta con video proyectores; y 

en el Centro de cómputo, denominado Multicentro Integral (MITIC), se facilita la 

instalación, configuración, mantenimiento y asesoría en el uso de tecnología para apoyar 

los procesos de enseñanza/aprendizaje en los diversos espacios de la Facultad. 

                                                

1  Esta sección está basada en el texto realizado por las doctoras Guadalupe Cano Tobías y María Isabel 

Guiot Vázquez profesores de tiempo completo de la Facultad de Psicología UV, Xalapa como parte del 

trabajo de reflexión encargado en el curso de ProFA. 
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La misión de la Facultad es “mantenerse acreditada y certificada en sus procesos 

académicos y administrativos para garantizar la aplicación y generación de conocimiento y 

tecnología de frontera en las ciencias del comportamiento humano, con un alto nivel de 

calidad en la formación integral de los estudiantes y trabajo docente, con impacto, beneficio 

y reconocimiento social” (Facultad de Psicología, 2011); y su visión es “ser la Facultad de 

Psicología que a nivel regional-nacional asuma una posición de liderazgo en la formación 

integral de psicólogos, con un enfoque de sustentabilidad, desarrollo humano e innovación 

educativa que incida en la transformación social para el mejoramiento de la calidad de vida 

de individuos, grupos y organizaciones”. 

La totalidad de los docentes – cerca de 80 en activo de todos los tipos de contratación– 

emplea con gran frecuencia equipos de cómputo y video proyectores como apoyo para la 

realización de sus clases. No obstante, una minoría hace uso de las bases de datos que 

ofrece la Universidad Veracruzana a través de la Biblioteca Virtual o de software 

especializado como el SPSS o Atlas ti. En lo relativo al uso de la plataforma de aprendizaje 

distribuido institucional, EMINUS, su uso es moderado ya que solamente una docena de 

docentes lo utiliza, al igual que el recién adoptado sistema de Office 365. 

Pese a la red inalámbrica de acceso a Internet instalada en el Facultad, la conectividad es 

muy deficiente, ya que se satura especialmente en las horas laborables del día, lo que 

impide el acceso a recursos como el DropBox o OneDrive. 

Con la finalidad de promover y fortalecer los procesos de educación en modalidades no 

convencionales, la Facultad de Psicología UV-Xalapa ha implementado cursos virtuales 

para estudiantes y profesores. Actualmente, las experiencias educativas de Historia de la 

Psicología, Corrientes psicológicas y Tecnología y educación se imparten de manera 

multimodal. 

Las características del mundo contemporáneo imponen una adecuación del actual plan de 

estudios en lo relativo a los saberes teóricos y heurísticos que los psicólogos en formación 

deben desarrollar y, fundamentalmente, en los axiológicos y los digitales, en tanto la 
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consciencia ética que debe primar en el uso de la nuevas tecnologías por parte de los 

estudiantes de Piscología. 

EL PERFIL DEL EGRESADO 

El perfil de egreso de la Licenciatura fue elaborado en 1998 para el Plan de estudios que 

entró en vigencia en 1999 y que es el que rige a la fecha. Si bien en estos momentos este 

Plan se encuentra en rediseño, los puntos más importantes del perfil vigente que 

seguramente habrán de rescatarse son los siguientes: 

• Poseer conocimientos teóricos, habilidades metodológicas y técnicas para detectar, 

evaluar y diagnosticar los problemas sociales en el ámbito de la disciplina 

psicológica en los campos de la salud, la educación, la producción y el consumo, así 

como en la organización social. 

• *Ser capaz de desarrollar estrategias de investigación e intervención que le permitan 

el abordaje eficiente y el planteamiento de propuestas de resolución de problemas 

inherentes a la disciplina desde una perspectiva interdisciplinar. 

• *Poseer valores que guíen su práctica profesional de tal forma que se transforme en 

innovador social con base en el cuidado del entorno físico y social.  

Descripción de la dinámica del taller 

El taller se desarrolló durante la mañana del 22 de mayo del 2018 en las instalaciones de la 

Facultad de Psicología de la Universidad Veracruzana en Xalapa. Al taller asistieron un 

total de 14 profesores de la Facultad de Psicología; un grupo de 10 monitores y 

observadores trabajadores del Sistema de Enseñanza Abierta de la UV, egresados de la 

Maestría en Educación Virtual, estudiantes de Maestría en Gestión de Organizaciones y de 

la Licenciatura en Pedagogía; tres investigadores del CIIES responsables del proyecto y el 

Director de la Facultad de Psicología.  El evento se organizó en 3 etapas: 1) conferencias, 

2) discusión de saberes digitales y 3) plenaria. La primera etapa inició con la presentación 

de una breve conferencia sobre la “Cultura digital y los cambios en la educación superior” 
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por parte del Dr. Miguel Casillas; posteriormente se presentó el proyecto de “Saberes 

Digitales” el cuál estuvo a cargo del Dr. Alberto Ramírez Martinell.  

Para dar inicio con la segunda etapa, se dividió al grupo de trabajadores en 5 equipos para 

discutir los saberes digitales; se adicionó a dos monitores a cada equipo con el fin de 

presentar la definición de los saberes asignados, los componentes cognitivos e 

instrumentales y orientar la discusión. La duración de esta etapa fue de alrededor de 45 

minutos, en donde cada equipo reflexionó sobre dos saberes.  

En la tercera etapa que corresponde a la sesión plenaria, se percibió un ambiente 

individualista, donde se observa que la operación de cada EE se encuentra desarticulada del 

resto, característica que se pudo notar gracias a las participaciones de los profesores, donde 

señalaban que cada uno utiliza software o dispositivos en su EE según su criterio y 

desconocen el uso que otros profesores tengan de estos, lo que dificultó llegar a un 

consenso para estos saberes digitales.  

Por otro lado, se advierte una tendencia del uso del Smartphone como elemento de apoyo 

para la comunicación, socialización, búsqueda de información y creación y manipulación 

de recursos multimedia. Así mismo, se logra visualizar un deseo compartido para el 

desarrollo de aplicaciones específicas para su disciplina.  

La discusión por parte de los profesores de la Facultad de Psicología región Xalapa de la 

Universidad Veracruzana se centró en el análisis de la incorporación de las TIC al plan de 

estudios de la Facultad para que de forma transversal se dosifiquen los contenidos 

tecnológicos con un enfoque disciplinario a lo largo de toda la malla curricular. Cada 

participación externaba una preocupación por saber cómo las planeaciones de clase debían 

incluir un uso y manipulación correcta de los saberes digitales, implicando la reflexión 

sobre los conocimientos mínimos para el uso y aplicación correcta de las TIC a partir de las 

particularidades y necesidades de cada experiencia educativa del Plan de estudios de la 

Facultad de Psicología. Los profesores del programa reconocen los cambios que la 

revolución tecnológica ha traído en el proceso de enseñanza–aprendizaje. Señalan la 
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transición del uso de la computadora al uso del Smartphone como dispositivo de apoyo, que 

además de facilitar la comunicación, brinda mayor practicidad para el acceso a los sistemas 

de información. Así mismo, expresan un deseo compartido hacia el diseño de aplicaciones 

que les permita contar con nuevas herramientas para el análisis del discurso, creación 

encuestas, diseño de investigación y manipulación de datos estadísticos.  

Cada saber digital contó con una reflexión por parte de los profesores, la cual dio paso a la 

definición de puntos concretos donde se especifica lo que un egresado de la Licenciatura en 

Psicología debe conocer y manejar. Desde qué tipo de archivos deben manipular, qué 

dispositivos tendrían que conocer a partir de su formación y especialidad, el tipo de datos 

con los que debe interactuar, qué fuentes de información deberían conocer y ubicar, el 

software especializado a aprender, los conocimientos para el manejo de medios y 

multimedia, la forma de interactuar en la red, hasta cómo buscar y analizar la información 

digital. Todos estos puntos tuvieron lugar para ser cuidadosamente planteados y acordados.  

Saberes digitales 

A continuación presentamos las hojas de trabajo de saberes digitales con las que los 

docentes del programa educativo orientaron sus discusiones.  

  



Conocimientos y habilidades necesarias para la operación de sistemas digitales 
(computadoras, tabletas, smartphones, cajeros automáticos, kioscos digitales) 

herramientas); físicos (monitor, teclado, mouse, bocinas, panel táctil); o a través del establecimiento de 
conexiones con dispositivos periféricos (impresora, escáner, cañón, televisión, cámara web, micrófono) o con 
redes de datos (sean alámbricas o inalámbricas).

Uso de dispositivos portátiles (tabletas, smartphones, consolas de videojuegos).
Uso de dispositivos personales (computadora de escritorio, laptop, netbook, ultrabook).
Uso de dispositivos de información (cajeros, kioscos digitales).

Funciones de operatividad de hardware. Entendido como las acciones que deberá realizar el usuario para poner en operación y 
utilizar el sistema digital incluyendo el conocimiento y uso parcial o total de entradas y botones físicos para la interacción con el 
sistema.

constitutivos de un sistema digital (sea un cajero automático, una computadora personal, un teléfono móvil o una tableta.
Funciones de conexión de dispositivos. Opciones para la interconexión del sistema digital con dispositivos para imprimir, 
desplegar video y compartir o transferir información. 
Funciones de conectividad. Acciones para la conectividad del sistema digital con redes informáticas (alámbricas o inalámbricas) 

Reconocer componentes físicos del dispositivo (pantalla, teclado, mouse, módem, accesorios).
Reconocer entradas; botones y cables; puertos y conectores (fuente de alimentación, audio, USB, HDMI, VGA, Ethernet).

Reconocer dispositivos periféricos (impresora, escáner, cañón, televisión, cámara web, micrófono) y sus -conectores 
(entrada).

periféricos.

USAR DISPOSITIVOS

SABER

DEFINICIÓN

1

COGNITIVO

Conectar componentes físicos del sistema y dispositivos periféricos.

Conectar el equipo digital a Internet mediante una conexión alámbrica o inalámbrica.
Inter-conectar dispositivos como el smartphone, tabletas, impresoras, escáners.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
http://www.uv.mx/blogs/brechadigital



Conocimientos y habilidades necesarias para la manipulación (copiar, pegar, 
borrar, renombrar, buscar, comprimir, convertir, etc.); edición (tanto de su 

contenido como de sus atributos); y transferencia de archivos ya sea de manera local (disco duro interno o 
externo, disco óptico, memoria USB); por proximidad (bluetooth, casting, airdrop) o de forma remota (como 
adjunto, por inbox o en la nube).

Compresor y descompresor de archivos (Winrar, Winzip)
Convertidor de archivos (mpeg StreamClip, total video converter)

Operaciones básicas con archivos.
así como a la comprensión del sistema de archivos del sistema o servicio digital (organización por carpetas, niveles jerárquicos, 
permisos de carpetas) sea local o en línea.
Operaciones de intercambio de archivos. 
compartirlos, subirlos a un servidor, descargarlos, adjuntarlos o respaldarlos.

Distinguir entre los tipos de archivos existentes, a saber, archivos regulares (son los que contienen información del usuario, 

a otros directorios) y especiales (los que no son archivos regulares ni directorios).

Reconocer el tipo de archivo según el formato (JPG, PDF, APK, etc.).
Distinguir las propiedades de un archivo (nombre, tipo, contenido, tamaño, volumen, etc.) y cómo administrarlas o 

Valorar el tamaño de un archivo y sus posibilidades para transferencia.

ADMINISTRAR ARCHIVOS

SABER

DEFINICIÓN

2

COGNITIVO

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/o a una carpeta remota.
Convertir entre formatos de archivos almacenados de manera local y/o a una carpeta remota, a saber, de DOC a PDF, de 
BMP a JPG, de MOV a MP4, de MP3 a WAV, etc. y viceversa.
Descargar/adjuntar un archivo a un correo electrónico.
Crear/eliminar un archivo ubicado en una carpeta remota.
Actualizar los atributos (lectura, escritura, ejecución, etc.) de un archivo.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
http://www.uv.mx/blogs/brechadigital



Conocimientos y habilidades referidas a dos elementos: al software cuyas 

fuentes de información digital especializadas, tales como bibliotecas virtuales, revistas electrónicas e impresas, 
páginas web y blogs, entre otras.

Bases de datos especializadas (science direct)
Buscadores avanzados (google scholar)

Programas especializados.
disciplina dada.  
Sistemas de información especializados.
personas, organizaciones, revistas o instituciones que pueden fungir como fuentes de información primaria para temas de una 
disciplina dada.

Conocer qué software puede apoyar su práctica académica y profesional.
Conocer principales fuentes de información de su disciplina.

USAR PROGRAMAS Y SISTEMAS
DE INFORMACIÓN ESPECIALIZADOS

SABER

DEFINICIÓN

3

COGNITIVO

Manejar software para el apoyo a su disciplina.

Acceder a bibliotecas virtuales especializadas.
Seleccionar información relevante.
Diseminar información.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
http://www.uv.mx/blogs/brechadigital

FUNCIONES



Conocimientos y habilidades para la creación (apertura de un documento nuevo, 
elaboración de una entrada en un blog); edición (copiar, pegar, cortar); formato 

elementos (contar palabras, hacer búsquedas, revisar ortografía, registrar cambios en las versiones del documento) 
de un texto plano; o la inserción de elementos audiovisuales (efectos, animaciones, transiciones) de un  texto 
enriquecido (como una presentación, un cartel, una infografía).

blog, iWrite
Microsoft PowerPoint, impress, Keynote, Dreamweaver, Prezi

Uso de herramientas para el procesamiento de palabras. Herramientas o servicios informáticos –sean locales o en la web– que 
permiten el tratamiento de texto ya sea mediante opciones especializadas para el procesamiento de texto (como los procesadores 
de palabras) o mediante opciones básicas para la escritura (como los editores de texto de un servicio web como correo 
electrónico, blog, cms; o blocs de notas).
Uso de herramientas para la elaboración de documentos de texto enriquecido (presentaciones, carteles, html). Herramientas 
o servicios informáticos que permiten enriquecer el texto con contenido multimedia o con transiciones, acercamientos, o 
hipervínculos.
Uso de las aplicaciones,

Manipular el texto  para revisar y organizar el contenido.

Enriquecer el texto con imágenes, videos, vínculos, encabezados y pie de página, símbolos.

CREAR Y MANIPULAR CONTENIDO
DE TEXTO Y TEXTO ENRIQUECIDO

SABER

DEFINICIÓN

4

COGNITIVO

centrados en texto.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
http://www.uv.mx/blogs/brechadigital

FUNCIONES



Conocimientos y habilidades para la creación (en programas de hojas de cálculo, 
de estadística o en bases datos); agrupación (trabajar con registros, celdas, 

Hojas de cálculo (MS excel, numbers, calc).
Programas de análisis estadísticos: SPSS, SAS/STAT, R, PSPP.
Administradores de bases de datos (MS Access, PhpMyAdmin).

Visualización, edición y generación de datos.

Conocer las operaciones básicas que se pueden aplicar en los programas para la manipulación de datos. 

CREAR Y MANIPULAR
CONJUNTOS DE DATOS

SABER

DEFINICIÓN

5

COGNITIVO

Introducir datos (numéricos y de texto) en un programa o aplicación para su manipulación (como hoja de cálculo, software 
estadístico, bases de datos).

Elaborar informes estadísticos.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
http://www.uv.mx/blogs/brechadigital



del archivo); reproducción (visualizar videos, animaciones e imágenes y escuchar 
música o grabaciones de voz); producción (realizar video, componer audio, tomar fotografías); edición 

distribución en diversos soportes digitales.

audios, videos y animaciones.
Multimedia. Que utiliza conjunta y simultáneamente diversos medios. Ejemplo: un interactivo que integre: texto, video y una galería de fotos.

Procesadores de texto (aplicar texto a los productos multimedia).
Editores de imagen vectorial (Inkscape, Corel Draw, Illustrator, Freehand).
Editores de imagen en mapa de bits (Gimp, Photo Paint, Photoshop, Painter, Pixelr, PicsArt).
Editores de video y animación (Adobe Premiere, iMovie, Kdenlive, Movie Maker) (Flash, Toon Boom Estudio).
Editores de audio (Audacity, Sony Vegas, Adobe Audition).
Software de integración multimedia (Flash, Prezi, Adobe Acrobat, Microsoft PowerPoint, Keynote, Open Presentation).

Visualización de objetos multimedia. Acciones orientadas a la reproducción de audio y video; a la visualización de imágenes y 
a la ejecución de programas interactivos.
Edición de objetos multimedia
o programas interactivos.
Producción multimedia. Acciones para la realización de video, producción de audio, captura de fotografías o diseño de 
imágenes.

reproduce el medio.

puede producirse en PhotoPaint y puede visualizarse en un navegador web).

Reconocer y respetar las leyes de derechos de autor.

CREAR Y MANIPULAR
MEDIOS Y MULTIMEDIA

SABER

DEFINICIÓN

6

COGNITIVO

Descargar, reproducir y distribuir los diferentes tipos de medios.
Usar los programas o aplicaciones adecuados para la creación y edición de medios.
Convertir medios (cambiar formato)  ( por ejemplo de AVI a MP4).
Tomar una fotografía, descargarla y manipularla con el hardware y software adecuados.
Grabar un video, descargarlo y manipularlo con el hardware y software adecuados.
Reproducir imágenes, audio, video, animaciones, multimedia con el software adecuados.
Reconocer soporte, programa o aplicación asociada para descargarlo, compartirlo y reproducirlo.
Integrar más de un medio con el software adecuado.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
http://www.uv.mx/blogs/brechadigital



Conocimientos y habilidades para transmitir información (voz, mensajes de texto, 
fotos o videollamadas) a uno o más  destinatarios; o recibirla de uno o más 

remitentes de manera sincrónica (llamada, videoconferencia o chat) o asincrónica (correo electrónico, mensajes 
de texto, correo de voz).

Bases de datos especializadas (science direct)

Videollamadas (Skype, Facetime)

Comunicación sincrónica y asíncrona mediante texto, audio y/o video. Intercambio de mensajes escritos, auditivos o video 
llamadas tanto de manera simultánea como diferida.

Dar de alta el servicio.

Reconocer que funciones ofrecen los servicios (enviar mensajes, calendarios, agenda, envío de archivos). 
Redactar mensajes de acuerdo al destinatario.

COMUNICARSE EN
ENTORNOS DIGITALES

SABER

DEFINICIÓN

7

COGNITIVO

Agregar y organizar contactos.
Mandar mensajes individuales y masivos.
Adjuntar archivos.
Revisar conectividad del servicio.

Agregar personas en conversaciones o videollamadas.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
http://www.uv.mx/blogs/brechadigital



Conocimientos y habilidades orientadas a la difusión de información (blogs, 
microblogs); interacción 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 (plataformas de colaboración como google docs o entornos virtuales 
de aprendizaje como Moodle y Eminus).

Plataformas virtuales (Facebook, Twitter).
Códigos de lenguaje (like, emoticones, símbolos, acrónimos, memes).
Plataformas virtuales de aprendizaje (Eminus, Moodle). 

Uso de herramientas Sociales.
dejar precedente de la presencia digital en los sitios web que se han visitado.
Uso de herramientas y servicios para la colaboración.
medios, documentos y tareas.
Uso de herramientas y servicios para compartir.
interacción social y colaboración, como blogs, comentarios en servidores de medios (como Youtube, instagram), consulta y 
contribución en repositorios de contenido académico.
Web social. Entendida como redes sociales y sitios que permiten el marcado social.

Reconocer y diferenciar las plataformas y aplicaciones actuales (Facebook, Twitter, Youtube, etc.).
Diferenciar las características y utilidad (académico y no académico) de cada plataforma existente (Facebook vs Twitter).
Reconocer qué tipo de archivos (imágenes, videos, audio, documentos, etc.) y formatos (JPG, PDF, APK) pueden 
compartir en determinada plataforma.
Conocer los códigos de lenguaje (like, emoticones, símbolos, acrónimos, memes).
Poseer una actitud positiva respecto al trabajo colaborativo y compartir la información.

SOCIALIZAR Y COLABORAR
EN ENTORNOS DIGITALES

SABER

DEFINICIÓN

8

COGNITIVO

Tomar acciones de seguridad para protección de la cuenta.

Utilizar una webcam para videollamadas (Facebook, Skype).
Crear grupos, categorizar contactos, control de permisos, bloqueo de contactos.
Plataformas virtuales de aprendizaje: creación y administración de cursos, uso de herramientas de interacción (estudiante, 
productividad, colaboración, etc.), back up.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
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Conocimientos, valores, actitudes y habilidades referentes a las acciones (usos 
sociales, comportamientos éticos, respeto a la propiedad intelectual, integridad de 

datos, difusión de información sensible); ejercicio de la ciudadanía (participación ciudadana, denuncia pública, 
movimientos sociales, infoactivismo) y a las normas relativas a los derechos y deberes de los usuarios de sistemas 

e-ciudadanía) también considera la regulación a través de normas y leyes; convenciones y prácticas socialmente 
aceptadas; actitudes y criterios personales. Asimismo, se relaciona con el manejo de algunas reglas escritas o 
normas sobre el comportamiento y el buen uso de estas tecnologías (Netiquette). Una ciudadanía responsable 
nos ayuda a prevenir los riesgos que se pueden originar a partir del uso de las TIC cotidianamente (robo, 
phishing, difamación, ciberbullying o ciberacoso).

Participación ciudadana (#yosoy132)
Netiquette (Uso correcto de mayúsculas)

Netiquette
adecuado del lenguaje en programas de mensajes instantáneos, correo electrónico, o redes sociales.
Cuidado de presencia digital. 

prestigio digital.
Publicación responsable de contenidos.
(georeferenciados o no) en la red así como informanción sensible (bancaria, etc) o comprometedora (fotos).
Prácticas digitales legales. Entendidas como las acciones realizadas en un marco –o fuera de él– legal, Centrados 
principalmente en el respeto de la autoría de contenido de texto, texto enriquecido, multimedia o de datos; y en el uso de 
programas informáticos de manera legal.

Conocer las leyes que protegen los derechos de autor y saber dónde ubicarlas. 
Conocer las leyes que protejan la privacidad de las personas en relación al contenido multimedia (publicar contenido que 
involucre a otras personas sin su autorización).
Dominar el uso correcto de mayúsculas y signos de puntuación al escribir en internet.
Reconocer las precauciones al navegar en sitios de Internet y al compartir o publicar información (cuidado de presencia 
digital).

EJERCER Y RESPETAR
UNA CIUDADANÍA DIGITAL

SABER

DEFINICIÓN

9

COGNITIVO

Aplicar las leyes de derechos de autor.
Aplicar las leyes de privacidad de las personas en relación con su participación en un contenido multimedia.
Aplicar las convenciones sociales dominantes en la comunidad virtual.
Tomar precauciones al navegar en sitios de Internet y al compartir o publicar información (cuidado de presencia digital).
Publicar y compartir contenidos con responsabilidad.

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
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Conocimientos, habilidades y actitudes dirigidas a la búsqueda efectiva de 
contenido digital y a su manejo, mediante la consideración de palabras clave y 

metadatos; adopción de una postura crítica (consulta en bases de datos especializadas, realización de búsquedas 

consideraciones para un manejo adecuado de la información (referencias, difusión, comunicación). 

Bases de datos especializadas (science direct).
Buscadores avanzados (google scholar).

Pensamiento Crítico.
Búsquedas efectivas y valoración de la información. Decisiones informadas que se toman al realizar búsquedas de informa-
ción o al elegir resultados de una búsqueda, fuentes de información, o recursos.
Extracción de información relevante. Procesos analíticos adoptados en la búsqueda de información y sus hallazgos respectivos.
Síntesis y valoración de uso y apropiación. Acciones que se toman al haber seleccionado información relevante a una búsque-
da.

Buscar (criterios de búsqueda, fuentes, estrategias de búsqueda).
Seleccionar información.

Analizar y criticar la información.
Sintetizar la información.
Citar las fuentes de información. 

LITERACIDAD DIGITAL

SABER

DEFINICIÓN

10

COGNITIVO

Saber seleccionar la información de los resultados presentados al realizar una búsqueda.
Manipular la información (descargar, compartir).

INSTRUMENTAL

USOS Y APLICACIONES

FUNCIONES

Alberto Ramírez Martinell - Miguel Casillas
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Rasgos para el perfil del egresado  

Cada saber digital contó con una discusión y reflexión por parte de los profesores, la cual 

dio paso a los acuerdos grupales y a la elaboración de puntos concretos donde se especifica 

lo que un egresado de la Licenciatura en Psicología debe conocer y manejar en materia de 

TIC, desde qué tipo de archivos deben manipular, qué dispositivos tendrían que conocer a 

partir de su formación y especialidad, el tipo de datos con los que debe interactuar, qué 

fuentes de información deberían conocer y ubicar, el software especializado a aprender, los 

conocimientos para el manejo de medios y multimedia, la forma de interactuar en la red, 

hasta cómo buscar y analizar la información delineando así un perfil digital propio del 

egresado de la carrera universitaria de Psicología. 

1. SABER ADMINISTRAR DISPOSITIVOS DIGITALES  

En relación al manejo de dispositivos digitales se hizo mención reiterada al contexto como 

factor definitorio del uso que si bien depende de las experiencias educativas está también 

relacionado con  un nivel básico de uso que habilita la revisión de materiales de lectura en 

línea y trabajo presencial como parte de procesos de autoconocimiento. Si bien los 

profesores se encuentran a favor del uso de la diversidad de herramientas tecnológicas que 

pueden emplearse, comentan que su uso puede ser una “moda” y que de no reflexionarlo su 

empleo puede ser desmedido, siendo entonces un distractor, por lo que sugieren tener 

claridad en la funcionalidad y el objetivo de uso de los dispositivos genéricos y específicos. 

Con base en las discusiones de los profesores se puede concluir que el egresado de la 

Facultad de Psicología utilizará dos tipos de dispositivos, los genéricos y los 

especializados. Se reconoció asimismo que la diversidad de dispositivos especializados 

depende de las peculiaridades que cada experiencia educativa demande.  

Dispositivos genéricos: 
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• Proyector: como medio frecuente que permite mantener la atención de los 

estudiantes y reforzar conocimientos. 

• Celular con conexión a internet: con la finalidad de fomentar la búsqueda de 

materiales que permita el cotejo de información y participación activa de los 

alumnos. 

• Cámara fotográfica o cámara de celular: para obtener evidencias del proceso de 

desarrollo de prácticas. 

• Video cámara o cámara de celular: para fortalecimiento de procesos psicológicos 

que cada EE demande. 

• Whatsapp: como medio de comunicación constante con el grupo en cuanto a 

sesiones programadas o aclaración de dudas. 

• Laptop  y tabletas: herramienta de apoyo para revisión de materiales en clase o en la 

realización de tareas. 

Dispositivos especializados: 

• Encefalogramas: como necesidad para que los alumnos puedan profundizar en 

ciertas pruebas y procesos del sueño que determinadas EE demandan. 

• Cámara Gessel: donde los alumnos se desenvuelven, llevando a cabo sesiones 

prácticas con la finalidad de analizar grabaciones, detectando fortalezas y mejoras. 

• Micrófono Ambiental: como parte del desarrollo de prácticas en la cámara Gessel 

• Polisomnografia: para estudios del proceso del sueño 

• Dispositivos Biométricos  

• Movimiento ocular 

• Sensores para medir pulso  y temperaturas 

2. SABER ADMINISTRAR ARCHIVOS  

Al hablar del saber administrar archivos en los alumnos del PE de Psicología los docentes 

coincidieron que la mayoría de los estudiantes cuenta con los conocimientos y habilidades 

necesarias para la manipulación, edición y transferencia de archivos ya sea de manera local 
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o a través de Internet, sin embargo comentaron que aún encuentran estudiantes que 

muestran alguna carencia o dificultad en la administración de archivos, sobre todo en los 

primeros periodos escolares de su formación profesional, ya que algunos llegan a la 

licenciatura con saberes digitales deficientes, en cuyos casos son los docentes y los 

compañeros quienes los apoyan para adquirir dicho saber. Prácticamente en todas las 

Experiencias Educativas del PE se promueve la administración de archivos ya que las 

entregas de tareas se hace en formato digital. En lo referente al tipo de archivos más usados 

en la formación de los Psicólogos se mencionaron los archivos generados principalmente 

por procesadores de textos, presentaciones multimedia, hojas de cálculo, imagen, audio o 

vídeo de manera general y de forma específica se aludió a los archivos generados con 

ATLAS.ti, SPSS o en su versión software libre PSPP y SigmaPlot.  

En la discusión se concluyó que en lo concerniente a la administración de archivos, los 

egresados de Psicología deberán contar con conocimientos y habilidades para la 

manipulación, edición y transferencia de archivos, de manera local y a través de Internet, 

que les permita su desarrollo profesional. Con relación a saber administrar archivos 

podemos decir que el egresado de la Facultad de Psicología deberá: 

A nivel cognitivo: 

• Identificar archivos de procesadores de textos, presentaciones multimedia y hojas de 

cálculo por el tipo de programa en el cual se pueda abrir, crear o manipular 

• Reconocer el tipo de archivo según el formato (JPG, PDF, MP3, etc.). 

• Distinguir las propiedades de un archivo (nombre, tipo, contenido, tamaño, 

volumen, etc.) y cómo administrarlas o modificarlas.  

• Valorar el tamaño de un archivo y sus posibilidades para transferencia. 

• Reconocer los atributos de un archivo, principalmente de procesadores de textos, 

presentaciones multimedia y hojas de cálculo y saber cómo modificarlos.  

• Identificar la ubicación de un archivo (local o en la nube) 
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A nivel 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/o a una carpeta remota. 

• Convertir entre formatos de archivos almacenados de manera local y/o a una carpeta 

remota, principalmente de DOC o cualquier extensión de procesador de textos a 

PDF. 

• Descargar/adjuntar un archivo a un correo electrónico. 

• Crear/eliminar un archivo ubicado en una carpeta remota. 

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

• Transferir y compartir archivos a través de la red 

3. SABER USAR PROGRAMAS Y SISTEMAS DE INFORMACIÓN 
ESPECIALIZADOS  

Aunque podamos reconocer un perfil específico del uso de las TIC en la Psicología, al 

interior del programa educativo también hay diferencias entre las bases de datos y 

programas informáticos que los docentes emplean y enseñan. El uso de software y sistemas 

de información especializados en la Facultad se da en función del área o academia del PE 

de Psicología. Por ejemplo, los profesores de la academia social-comunitaria manifiestan 

hacer uso de ATLAS.ti para el análisis cualitativo de datos textuales, SPSS para el análisis 

estadístico y fuentes de información de diversas universidades mexicanas como UNAM, 

UAM, UDG; universidades españolas y organismos americanos.  

Con base en las discusiones de los profesores se puede concluir que el egresado de la 

Facultad de Psicología utilizará los siguientes programas: 



29 
 

• Adobe Creative Suite (otra herramienta muy útil para programar preparaciones 

metodológicas experimentales que permite la generación y manipulación de bases 

de datos) 

• ATLAS.ti. Software para el análisis cualitativo de conjuntos de datos textuales, 

gráficos y de video. 

• Educaplay: es una plataforma para la creación de Actividades Educativas 

multimedia que no requiere ningún software.  

• Evernote: es una herramienta que permite almacenar cualquier información tales 

como direcciones de correo, esquemas, anotaciones, citas personales y 

profesionales; así como fragmentos de web, entre otros. 

• eXe Learning: es una herramienta de autor de código abierto para ayudar a los 

docentes en la creación y publicación de contenidos web. 

• Forms. Herramienta de Office 365 Educación utilizada para el diseño de tests. 

• FreeMind. Software para la creación de mapas mentales. 

• Google Forms. Aplicación utilizada en Psicología para el diseño de test. 

• Hot Potatoes: es un programa gratuito, y puede utilizarse para cualquier propósito o 

proyecto. Permite crear evaluaciones interactivas de opción múltiple, de respuesta 

corta, de una frase confusa, crucigrama, entre otros. 

• JMP. Software para el análisis estadístico de los datos, más dinámico y visual.  

• MindManager. Software para la creación de mapas mentales. 

• SigmaPlot (Software útil para el análisis y desarrollo de gráficas de datos 

científicos) 

• Software para la transcripción de entrevistas de audio a texto. 

• SPSS. Software para el análisis estadístico de los datos.  

• Statistica. Software para el análisis estadístico de los datos. 

• SuperLab 5 (paquete generador de experimentos y bases de datos) 

• WAIS. App para la aplicación del test de la escala de inteligencia de Wechsler para 

adultos.  

• Articulate: es una suite de diseño que posee todas las herramientas necesarias para 

crear rápidamente cursos y materiales educativos para educación a distancia. 
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Con base en las discusiones de los profesores se puede concluir que el egresado de la 

Facultad de Psicología utilizará los siguientes sistemas de información: 

• Annual Review of Psychology  

• Biblioteca Digital de la Universidad Autónoma Metropolitana 

• Biblioteca Digital de la Universidad Complutense de Madrid 

• Biblioteca Digital de la Universidad de Buenos Aires 

• Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara 

• Biblioteca Digital de la Universidad Nacional Autónoma de México 

• Biblioteca Digital del CINVESTAV 

• Biblioteca Virtual de la Universidad Veracruzana 

• Centro de recursos para el aprendizaje y la investigación de la Universidad de 

Barcelona 

• Conabio.gob.mx. Comisión Nacional para el Conocimiento y Uso de la 

Biodiversidad 

• Dialnet  

• Dof.gob.mx. Diario Oficial de la Federación para la consulta del orden jurídico 

nacional. 

• Google Académico  

• Psicológica. Revista de metodología y psicología experimental. 

• PsycInfo 

• PubMed  

• Redalyc  

• Researchgate 

• Revista de la American Psychological Association (APA)  

• Revista Salud Mental. Publicación del Instituto Nacional de Psiquiatría Ramón de la 

Fuente Muñiz.. 

• SciELO  

• Trip data base   

• Web of science 
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4. CREACIÓN Y MANIPULACIÓN DE TEXTO Y TEXTO ENRIQUECIDO 

La creación y manipulación de documentos de texto que se hace con distintos procesadores 

de palabras es común pero no homogénea ya que el nivel de habilidad con el que se utilizan 

depende de los usuarios. Cabe resaltar que los profesores indicaron dejar a la libertad y 

nivel de habilidad de los estudiantes el uso de procesadores de palabras, pues no les 

solicitan un formato en particular, ni les dan indicaciones de cómo usar las herramientas 

que proporciona los procesadores, mas bien se centran en el contenido que entregan los 

estudiantes. Para el caso de la manipulación de texto en plataformas educativas y foros se 

comentó que también es variada ya que depende de las habilidades de los estudiantes, el 

objetivo central de las experiencias educativas y la plataforma virtual misma en donde se 

está realizando la escritura. 

Con relación a saber creación y manipulación de texto y texto enriquecido podemos decir 

que el egresado de la Facultad de Psicología –además de los saberes cognitivos e 

instrumentales definidos anteriormente– deberá: 

• Utilizar procesadores de palabras en diferentes niveles de complejidad en función 

del documento a presentar (tarea, reporte, ensayo, proyecto, tesis), con formato 

básico: fuente, alineación, interlineado, y manipulación de imágenes para textos 

sencillos y formato editorial avanzado: uso de estilos, encabezado y pie de página, 

hipervínculos, creación de índices automatizados, manipulación imágenes, gráficos, 

diagramas, tablas para el caso de artículos o tesis.  

• Crear y diseñar mapas mentales con el uso de herramientas web. 

• Diseñar presentaciones electrónicas considerando, independientemente del 

administrador de diapositivas, utilizar poco texto, aplicar efectos y transiciones 

moderadamente, combinar tipografías y colores armónicamente. 

• Trabajar de manera colaborativa con compañeros a través de herramientas como 

Office 365 y Google docs. 

• Saber convertir documentos de texto en formato PDF. 
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• Aplicar el sistema de citación del formato APA de forma manual para desarrollar la 

habilidad de su uso. 

• Crear, manipular y dar formato básico a un texto dentro de una plataforma educativa 

o blog. 

5. CREACIÓN Y MANIPULACIÓN DE CONJUNTOS DE DATOS 

Al discutir sobre la manipulación de datos el tema de la Estadística volvió a emerger. Si 

bien se enseña la creación y manipulación de datos a través de programas como SPSS, 

PSPP o Statistica, la Facultad necesita un espacio para el uso de software con licencia ya 

que solo hay un centro de cómputo para trabajar con el software, por lo que en ocasiones no 

es posible hacer uso de las instalaciones por problemas de horario. La enseñanza de la 

Estadística en la Facultad es un tema que requiere atención. No es suficiente lo que propone 

el actual Plan de estudios, por lo que se sugirió un incremento a los temas relacionados con 

el manejo de datos. Se deben unificar criterios para el uso del software como SPSS, PSPP, 

JMP Estatistic, Graph Pad Prism, Atlas.ti, Microsoft Acces, Google forms y office 365. Se 

mencionó también software para el modelado de conducta y desarrollo humano además de 

la Escala Weschlr de inteligencia para adultos (Wais) que requiere del pago de una licencia 

de uso. Y para el desarrollo de la competencias para la simulación. 

Para la obtención de conjuntos de datos mencionaron los siguientes sitios:  

• INEGI  

• Encuesta Nacional de Elecciones, datos duros, y vas haciendo justo, maestría 

prevención de drogas  

• Secretaria del Trabajo- rotación de personal, índice salarial, desempleo, empleo 

formal e informal.- Psicología del trabajo 

• ENVIPE - temas de inseguridad,  

• APA 

• OCDE 

• Asociaciones y Colegios de Psicología de nivel nacional e internacionales 
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• CONOCER.  

• Salud de mental del Instituto Nacional de Psicometría 

• TEA ediciones de S.A de C.V 

• Manual Moderno 

• Paidós  

• Biblioteca virtual  UV para revisar una página.  

• Research gate 

6. CREACIÓN Y MANIPULACIÓN DE CONTENIDO MULTIMEDIA 

En el tema de creación multimedia, los profesores manifestaron un entusiasmo e interés de 

capacitación de la comunidad en el manejo de los recursos multimedia y su producción. 

Cada día los estudiantes comienzan a interesarse por elementos más visuales y dinámicos, 

por lo que la opción más enriquecedora, dentro de la práctica docente de la Facultad de 

Psicología, es que aprendan a seleccionar, diseñar y utilizar este tipo de materiales. 

Con relación a saber crear y manipular contenido multimedia podemos decir que el 

egresado de la Facultad de Psicología deberá: 

• Identificar y manipular las diferentes extensiones de los formatos multimedia 

(imagen, fotografía, audio y video) como .BMP, .GIF, .PNG, .JPG para imagen; 

.RAW y .JPEG para fotografía; .WAV y .MP3 para audio; y .MP4, .AVI, .M4V, 

.MPG, .MPEG para video. 

• Saber manipular los diferentes dispositivos digitales para capturar y reproducir los 

elementos multimedia como cámaras de video y fotografía, grabadoras de audio, 

teléfono inteligente, tabletas, Smart TV, etc. 

• Conocer los programas básicos para editar los distintos productos multimedia como 

Photoshop, Corel y Illustrator para imagen y fotografía; Audacity para audio; y 

editores de video como iMovie, Windows Movie Maker y apps como Power 

Producer para los teléfonos inteligentes. 
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• Saber manipular correctamente los productos multimedia para descargarlos, 

guardarlos, adjuntarlos y enviarlos de forma eficaz a través de los distintos medios 

como redes sociales, páginas de internet, repositorios de video, blogs, mensajeros 

instantáneos, etc. 

• Identificar los distintos recursos para convertir los archivos multimedia en 

diferentes formatos como AtubeCatcher. 

• Saber compartir videos en plataformas como YouTube o iTunes U para divulgar los 

trabajos que los estudiantes crean como proyectos finales. 

• Identificar programas audiovisuales como Discovery Chanel y Nath Geo para 

consultar documentales relacionados con temas de Psicología. 

• Saber la metodología adecuada para diseñar, crear, y divulgar productos multimedia 

como carteles, revistas, historietas, documentales, entrevistas, etc. 

• Saber dar crédito a los elementos multimedia que se toman de internet para 

utilizarlos en proyectos personales. 

• Conocer y utilizar las diferentes licencias de derechos de autor que existen para 

materiales digitales como impresos. 

7. SABER COMUNICARSE EN ENTORNOS DIGITALES 

En cuanto a la comunicación en entornos digitales se concluyó que algunas de las 

herramientas de la plataforma educativa Eminus son las más empleadas para la 

comunicación académica, aunque no se pueden ignorar otras de escritorio como Skype, 

ClickMeeting o Hang out de Google o apps como Whatsapp, Facebook Messenger o 

llamadas telefónicas y voz sobre IP.  

Con relación a saber comunicarse en entornos  digitales podemos decir que el egresado de 

la Facultad de Psicología –además de los saberes cognitivos e instrumentales definidos 

anteriormente– deberá: 

• Autentificarse y utilizar plataformas educativas, particularmente la plataforma 

institucional. 
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• Utilizar las distintas herramientas de comunicación síncrona y asíncrona que ofrece 

la plataforma educativa institucional, como mensajes, foro, envío de archivos. 

• Configurar y optimizar el uso delas herramientas de comunicación síncronas y 

asíncronas como correo electrónico, servicios de mensajería, foros, videollamadas, 

redes sociales. Identificar y utilizar distintas herramientas de mensajería instantánea  

para el envío de mensajes individuales y masivos. 

• Saber redactar mensajes dependiendo del interlocutor al que va dirigido. 

• Saber configurar un perfil profesional de sus redes sociales 

• Adjuntar archivos en distintas herramientas  y plataformas tomando en 

consideración el tipo de archivo (extensión), tamaño  y uso que se le dará al mismo. 

• Hacer un uso adecuado de las herramientas de comunicación. 

8. SABER SOCIALIZAR Y COLABORAR EN ENTORNOS DIGITALES 

La colaboración en entornos virtuales en la Facultad se da en la plataforma virtual Eminus 

y en el servicio de Office 365, pero no es exclusiva de esos entornos, ya que profesores y 

estudiantes interactúan mediante servicios como Skype, ClickMeeting, OneDrive, Google 

Drive, y en Facebook. En las experiencias educativas en modalidad virtual se lleva un 

control de Eminus, algunos docentes lograban gestionar la plataforma correctamente y 

algunos la descartaban y usaban la herramienta de creación de grupos en Facebook, sin 

embargo algunos alumnos no usaban la red social y tenían un problema de comunicación. 

La Facultad cuenta con un sistema de planeación de clase que les permite centralizar y 

socializar los programas educativos de la carrera. 

Con relación a saber socializar y colaborar en entornos digitales podemos decir que el 

egresado de la Facultad de Psicología –además de los saberes cognitivos e instrumentales 

definidos anteriormente– deberá: 

• Saber acceder a las redes sociales que sean utilizadas actualmente y lograr 

utilizarlas correctamente en el ámbito académico. 

• Saber instalar las aplicaciones móviles de las redes sociales populares. 



36 
 

• Saber utilizar las herramientas que ofrece la red social para proteger la cuenta. 

• Saber administrar la red social, entrar a los grupos escolares, descargar archivos y 

saber consultar al docente por medio de la red. 

• Saber utilizar la webcam y conocer un programa o aplicación móvil para realizar 

videollamadas. 

• Saber administrar grupos de redes sociales y mensajería instantánea, control de 

permisos y bloqueo de contactos. 

• Saber gestionar las reglas y notificaciones de los grupos de mensajería instantánea. 

• Saber utilizar plataformas tales como Edmodo o moddle.  

• Saber que información compartir en la red social y cual no. 

• Poder administrar el tiempo que le dedica a la red social dentro del ámbito 

educativo. 

• Usar correctamente las herramientas que ofrece la plataforma institucional. 

9. CIUDADANÍA DIGITAL 

En lo relativo a la ciudadanía digital, se discutió sobre las cuestiones éticas y del 

conocimiento de normas y leyes asociadas con la profesión, por lo que la reflexión incluyó 

la revisión de la Constitución Mexicana, pasando posteriormente a la ley de profesiones, 

ley general de salud, el código del psicólogo y leyes generales como la de Helsinki con lo 

cual establecieron el tipo de ciudadano digital que pretenden formar. Asimismo se hizo 

hincapié en el cuidado de los datos personales, el manejo de copyright para la protección de 

derechos de autor, el manejo de licencias Creative Commons y una sensibilización de la 

comunidad en el tema del plagio. En  lo relativo a ciudadanía digital, el egresado de la 

licenciatura en psicología deberá: 

• conocer las leyes relacionadas con su profesión desde la Constitución Mexicana 

hasta leyes generales como la de Helsinki, lo cual implica conocer con ello también 

leyes que protejan la información personal en relación al contenido que puedan 

publicar vía Internet; 
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• cuidar la información personal que almacene en repositorios siendo consiente de los 

elementos de seguridad que debe procurar en cada plataforma, incluido el acceso y 

los respaldos que sean necesarios; 

• conocer las leyes que protejan los derechos de autor, saber dónde puede ubicarlas y 

ser capaz de aplicarlas en relación con la adecuación de instrumentos psicométricos 

o de cualquier otro elemento que sea de su autoría; 

• tomar las precauciones necesarias al navegar en sitios de Internet evitando el uso de 

datos personales, saber con claridad qué compartir y dónde hacerlo. 

• conocer y aplicar convenciones necesarias para poder ejercer su profesión por 

medios digitales como sería en caso de comunicación con pacientes al indicar su 

cédula profesional en los correos electrónicos por ejemplo. 

• ejercicio pleno una ciudadanía digital que implica crear las condiciones necesarias 

para una participación respetuosa y profesional de los estudiantes en momentos 

necesarios como intervenciones en situaciones de crisis o primeros auxilios 

psicológicos por Skype o redes sociales. 

• prevenir los riesgos que puedan surgir a partir del mal uso de las TIC 

cotidianamente como el ciberacoso. 

• conocer, usar y respetar las reglas de netiqueta entre los profesores y estudiantes de 

la Universidad. 

10. LITERACIDAD DIGITAL 

Considerando que el profesional de la Psicología necesita identificar dónde se encuentran 

las leyes que rigen su desempeño ético, requieren saber dónde encontrar las versiones 

actualizadas de la ley general de salud, ley de profesiones, así como el código ético del 

psicólogo. Por otro lado es fundamental que los estudiantes de la Facultad de Psicología 

cuenten con las versiones más actualizadas de los sistemas de clasificación y diagnóstico 

como el DSM V  con sus respectivos complementos y el CIE 10, así  mismo es necesario 

que cuenten con  las habilidades para navegar en bases de datos disponibles en la 

institución como en otras IES o sitios académicos; además de considerar necesario que se  

establezcan convenios interinstitucionales para el intercambio de información de calidad. 
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Los profesores reconocen  que gracias al Internet es posible acceder a grandes cantidades 

de información, ya que diariamente se añaden cientos de datos y páginas de contenido; ante 

este panorama se consideran imperante que los estudiantes desarrollen destrezas que 

permitan utilizarlos de manera eficiente para acceder a información confiable y emplearla 

en clases o para hacer investigación.  Por lo tanto los estudiantes y profesores requieren 

utilizar eficientemente la norma de citación y referencias APA así como el gestor de citas y 

referencias Mendely para complementar el desarrollo de sus trabajos.  

Con relación a saber Literacidad Digital podemos decir que el egresado de la Facultad de 

Psicología deberá: 

• realizar búsquedas eficientes de información en otro idioma; 

• mejorar y sistematiza sus búsquedas de información 

• realizar búsquedas específicas mediante el establecimiento de estrategias propias de 

las disciplina lo que implica el uso de base de datos especializadas mediante el uso 

de palabras o frases deseadas y metadatos; 

• seleccionar la información acorde a los criterios de búsqueda, lo cual incluye el 

saber valorar y discriminar la información de las diferentes fuentes. 
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Comentarios finales 

El ejercicio aquí reportado pretende servir de base para una discusión a mayor profundidad 

en la Facultad que permita la incorporación de las TIC al currículum universitario. Falta 

precisar el grado de profundidad y la gradualidad con que cada saber debe ser aprendido 

por los estudiantes; asimismo falta definir con mayor detalle cómo se usarán en cada 

Experiencia Educativa y cómo se deben articular a los contenidos establecidos para cada 

curso.  

Esperamos que este reporte, por un lado sirva para que las academias puedan discutir con 

mayores elementos sobre la actualización del Plan de estudios, pero por otro lado, 

esperamos que el reporte también sirva para que a los profesores puedan experimentar y 

ampliar el horizonte con que imparten sus cursos. Asimismo, esperamos que directa o 

indirectamente, este primer análisis sea de utilidad para que los estudiantes tengan mas 

argumentos para su formación y hacia la necesaria actualización del Plan de estudios. 

Tenemos la expectativa de que esta experiencia sirva para sostener un debate que nos ayude 

a todos los universitarios para avanzar en la incorporación de las TIC al currículum, 

trascendiendo los discursos entusiastas pero abstractos sobre el uso de TIC en el aula. 

Los elementos del perfil de egreso aquí delineados representan una aproximación inicial 

para alcanzar una definición que ahora todavía no existe. Sin embargo, esta información 

deberá de revisarse periódicamente, pues la evolución de las TIC es muy rápida y está 

caracterizada por procesos de innovación que dinamizan el conjunto de saberes digitales. 
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