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Prefacio

EnNueva Escuela Mexicana, la Cultura Digital es unrecurso sociocognitivo
que busca formar ciudadanos globales capaces de desenvolverse en un
mundo cada vez mas digitalizado. La presencia de la Cultura Digital en
el Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior trasciende
las tres unidades de aprendizaje curricular pues representa un conjunto
de habilidades, conocimientos y valores transversales en el curriculum
fundamental y en el ampliado. En la actualidad, la Cultura Digital es
importante para los jovenes bachilleres pues vivimos en una sociedad
cada vez mas digitalizada y conectada, en la que las tecnologias digitales
impactan prdcticamente todos los dmbitos de la vida, desde el educativo
hasta el de socializacién, ocio, entretenimiento y de comunicacién. Los
jovenes bachilleres necesitan adquirir habilidades y conocimientos para
utilizar las tecnologias digitales de manera efectiva y responsable, para
desenvolverse de forma fluida en este mundo globalizado. La Cultura
Digital es importante para los estudiantes de bachillerato pues les
permite ponerla en juego en su formacién como ciudadanos globales.

La ciudadania global concibe a los seres humanos como poseedores
de derechos y responsabilidades, como individuos que pertenecen a una
comunidad que trabajan en conjuntos para abordar los desafios globales
y construir un futuro sostenible y justo para todos. Los ejes de formacion
de ciudadania global que se promueven en la Subsecretaria de Educacion
Media Superior de la Secretaria de Educacién de Veracruz buscan
formar ciudadanos del mundo capaces de adaptarse y superar los retos
de la actualidad que actien con responsabilidad social y desarrollen una
vision de desarrollo global. Estos ejes incluyen la educacién emocional,
habilidades blandas, educacién cientifica y tecnoldgica, educacion
civica y democratica, derechos humanos y cultura de paz, educacion
ambiental y sostenible, educacion del emprendimiento, cosmovisién y
lengua, interculturalidad, lectura y escritura, y responsabilidad social.

La Cultura Digital en el MCCEMS esta orientada por tres preguntas
fundamentales: ¢Cémo se constituye y ejerce la ciudadania digital?
¢Como se pueden resolver problemas mediante el pensamiento
algoritmico? y ¢Cémo se desarrolla y aplica la creatividad digital? La
relacion entre los ejes de formacién de ciudadania global y la cultura
digital del MCCEMS es estrecha, ya que la cultura digital es un recurso
sociocognitivo que busca formar ciudadanos capaces de desenvolverse
en un mundo cada vez mas digitalizado.

De manera directa cuatro de los ejes de la vision de “Formando
Ciudadania del Mundo” se relacionan con la Cultura Digital del
MCCEMS. La Educacion cientifica y tecnoldgica que busca formar
ciudadanos capaces de comprender y utilizar las tecnologias de manera
efectiva y responsable. La educacion civica y democratica que promueve
el ejercicio de la ciudadania digital a través de la procuracion de la
reputacidn, prestigio e identidad digital en el ciberespacio. La educacion
del emprendimiento en la que se pretende fortalecer los conocimientos



de innovacion y emprendimiento. Y la educacién ambiental y sostenible
en la que se desarrollan habitos, conductas y acciones que aseguren la
existencia no solo de la humanidad, sino de todo el mundo. La Cultura
Digita, en este contexto, sirve para formar ciudadanos conscientes de su
entorno local y de su papel en el contexto de un mundo hiperconectado
y digitalizado.

En este libro, el Dr. Alberto Ramirez Martinell, académico de la
Universidad Veracruzana y aliado de la educacion media superior del
estado de manera magistral contextualiza a la Cultura Digital desde una
perspectiva histdrica que incluye una mirada al futuro que ya nos ha
alcanzado. Estoy seguro de que este material sera de utilidad para los
docentes del Colegio de Bachilleres del Estado de Veracruz, para los
docentes de los diferentes subsistemas de educacion media superior de
nuestro estado y también para la comunidad nacional de docentes de
bachillerato.

Jorge Miguel Uscanga Villalba
Subsecretario de Educacién Media Superior y Superior
Secretaria de Educacién de Veracruz
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Presentacion

El libro Cultura digital en el Marco Curricular Comiin de la Educacion
Media Superior (Mccems) que entrega el doctor Alberto Ramirez Martinell
—investigador de la Universidad Veracruzana, aliado del Colegio
de Bachilleres del Estado de Veracruz (CoBarv) y de su comunidad
académica, estudioso del tema «cultura digital en el bachillerato»
y promotor de esta coleccién editorial— es una obra util en varios
sentidos. Se trata de un ensayo tedrico y accesible para los docentes de
la Educacién Media Superior (gms) del estado de Veracruz y del pais, en
él se abordan temas relacionados con las tecnologias de la informacién,
con la comunicacién en la educacién y con la Nueva Escuela Mexicana
(nem). El manejo de los componentes del Mccems en el contexto de la
cultura digital dejan ver el caracter informado del autor y su interés en
trascender discusiones infértiles a fin de enfocarse en una de las lineas
de accién que lo caracterizan: la solidaridad con las y los profesores y
su acompafiamiento en los temas de transformacién educativa, saberes
digitales y cambio institucional.

No existe un material de este tipo en la red, en bibliotecas o en
librerias. Las nociones de avances tecnoldgicos en el terreno de la
inteligencia artificial generativa y las implicaciones éticas a las que
se tendran que enfrentar los docentes actuales —encalladas en las
categorias y subcategorias de las Unidades de Aprendizaje Curricular
(uac) del Marco Curricular Comun (Mcc)— hacen de este libro un
material inédito y con vigencia, toda vez que tanto los temas digitales
como los de politica educativa son oportunos.

El texto estd acompafado de actividades complementarias que
orientan a sus lectores a la realizacidon de tareas didacticas y amenas
sobre aspectos histdricos de las computadoras en la educacién pero
también para el codisefio de una planeacién pedagdgica bajo el enfoque
del Mccewms en el contexto de la Nueva Escuela Mexicana.

Estoy seguro que el volumen de la serie de Apuntes Académicos
que ahora tiene frente a usted serd también de utilidad para las y los
docentes de la Educaciéon Media Superior, para sus estudiantes, para los
padres de familia, para los estudiosos del tema de la cultura digital e



investigadores. El CoBaev se propuso construir una biblioteca de apuntes
académicos para los docentes del colegio. En septiembre de 2022 se
publicé La Educacién Media Superior ante la Nueva Escuela Mexicana y se
presentd en todo nuestro estado ante miles de docentes que recibieron
de manera gratuita un ejemplar del material. Las presentaciones del
libro llegaron a Sonora y a Zacatecas, donde también se recibié con
interés. A tan sélo unos meses del inicio de esta coleccién, el Colegio de
Bachilleres ratifica con acciones claras el compromiso de acompaifiar a
sus docentes con una biblioteca de temas relacionados con la NEm.

http://apuntesacademicos.cobaev.edu.mx/libros/

ANDRES AGUIRRE JUAREZ
Xalapa Veracruz, México
Verano de 2023



Introducciéon general

Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (tic) han estado
presentes en la escena educativa mexicana desde antes del inicio de la
décadadelos 90. De los hechos mas memorables de la incorporacién de las
computadoras al sector educativo pudiésemos destacar la popularizacion
de las maquinas de escritorio con sistema operativo Microsoft Windows
en su version 95; el surgimiento de los laboratorios de informadtica en
los colegios y la concepcidn del uso de software de oficina como eje
rector de los programas de estudio de las asignaturas de computacién en
educacién bdsica, media superior y superior. Lo cierto es que la llegada
de las computadoras a las instituciones educativas fue por el lado
administrativo, pues sus funciones primigenias estaban relacionadas con
la gestion de la ndmina, con la organizacion de horarios de clases y con
otros tramites escolares (Casillas y Ramirez, 2015). Los usuarios de los
sistemas de cémputo en las escuelas eran pocos y contaban con perfiles
de gestién. Eso hizo que la ubicacion de las primeras computadoras en
las escuelas se limitara a su instalacion en oficinas y zonas secretariales.
Con la masificacién de los equipos de cémputo en las instituciones
educativas, la concepcién de la computadora se amplid. Dejé de ser
un instrumento de uso exclusivo de los administradores escolares y se
volvié una herramienta para una comunidad mds grande. Este cambio
en el uso de las computadoras acelero la creacidon de nuevos espacios
escolares: los laboratorios de informatica. Estos espacios ya no eran
para uso de los gestores, funcionarios y directivos de la escuela. Los
laboratorios de cémputo, aunque eran de acceso controlado, permitian
que estudiantes y docentes entraran para procesar datos, redactar textos
e imprimir.

La relaciéon entre las computadoras y las comunidades escolares
siguié cambiando. Un hito importante es cuando la computacidon
se volvio objeto de estudio. Se desarrollaron asignaturas sobre
computaciéon e informdtica en las que se buscaba una alfabetizacién
digital inicial para los estudiantes. Esto favorecid la valoraciéon que los
jovenes y sus familias tenian sobre la computadora, incrementando la
compra de equipos para uso doméstico. Con las computadoras en los
hogares y eventualmente con su conexion a Internet, se dio pauta a una
serie de usos sociales mediados por plataformas en la web. La cantidad
de usuarios incrementd, el sentido ofimatico de las computadoras se
superd y los usos de los sistemas digitales se diversificaron, alejandose
del sentido original que tuvieron cuando llegaron a las instituciones
educativas tan s6lo unos afios atras.

Con los teléfonos inteligentes con acceso a Internet mdévil y otros
dispositivos digitales de bolsillo, los servicios de redes digitales para la
socializacidn, los mensajeros instantaneos, el computo en la nube y la
plataformizacién de la educacién se construyd una cultura digital mas
amplia en la que se consideraban los sentidos sociales de las practicas
individuales y colectivas en entornos sociodigitales; los cambios que se
generaban en el lenguaje cotidiano y en las formas de expresarse; las



valoraciones de lo digital, de lo audiovisual y de la promocién personal
en el espacio publico; y los nuevos derechos y obligaciones que deben
asumir las personas al interactuar en el ciberespacio.

En esta vision de cultura digital el aspecto técnico es menos visible
mientras que su alcance y propdsito social resultan mas importantes. Las
Tic han dejado de ser herramientas que se emplean para la ejecucién de
tareas de oficina y en su lugar han hecho que las personas sean participes
de una actividad conjunta en la que los dispositivos digitales portatiles,
los sistemas de informacion, las comunidades, el lenguaje usado en el
ciberespacio, lo audiovisual, lo interactivo, los referentes de influencia y
las tendencias sociales, propicien cambios culturales.

La cultura digital esta descrita por el conjunto de costumbres,
comportamientos, creencias, valores y posturas que derivan de la relacion
que tenemos con las Tic. Las transformaciones tecnoldgicas recientes
en el terreno de las redes sociales, aplicaciones méviles, aprendizaje a
través de plataformas virtuales, Internet de las cosas, industria 4.0, big
data, criptomonedas, robdtica, inteligencia artificial y movimientos de
cultura libre y abierta esbozan las caracteristicas de las interacciones
entre individuos y equipos informaticos con intenciones politicas,
econdmicas, educativas, de entretenimiento y para la socializacién.

Las grandes empresas tecnoldgicas son de gran influencia para la
sociedad pues son las que dictan, en lo general, el rumbo de la evolucién
digital. Amama (Alphabet, Meta, Apple, Microsoft y Amazon) con sus
productos principales (Google, Facebook, iPhone, Windows y Prime
respectivamente) generan arenas para la interaccién social, establecen
limites, expectativas y aspiraciones y promueven sentidos de pertenencia,
afiliaciones y lealtades. Los usuarios de TikTok, Instagram, Twitch o de
otras plataformas para la expresion creativa no se preocupan por los
términos de uso, simplemente suben videos, los comparten esperando que
su contenido sea encontrado y visto, ganando popularidad y hasta dinero.
Lavisibilidad y el prestigio en linea expresa la concentracién de conexiones
(Dussel y Castro, En prensa). Los clics, likes, corazones, retweets, reenvios,
suscripciones, tokens u otro tipo de reacciones se cuantifican y dotan a los
usuarios de presencia en el ciberespacio, ratifican lo que les pasa en la vida
cotidiana, la viven de manera complementaria y les permite reconocer
una actitud participativa de su ser comun. Al cuantificar la vida cotidiana,
los lugares que se visitan (o en los que se hace check-in), la comida, las
series y peliculas, los amigos, los afectos, el erotismo, la sexualidad, las
compras, los viajes, los kilémetros corridos o los pasos caminados generan
datos que se asocian a los individuos y que alimentan el ciberespacio, el
mundo digital. La identidad de las personas, la pertenencia a colectivos de
convocatoria virtual y los movimientos a los que se adscriben se registran
en un espacio virtual. Se cuantifican y se datifican.

Para ubicar el concepto «cultura digital» en este libro, se presenta
una propuesta evolutiva que encuentra su raiz en la produccion
de material educativo audiovisual, en una época anterior a la de las
computadoras de escritorio con ambientes gréaficos de usuario. La
predisposicion de los televidentes ante los programas audiovisuales
que demandaban pasividad y poco control sobre la linealidad de la



transmision del contenido pudo haber afectado la recepciéon que se les
dio a las computadoras de escritorio en las décadas de los 80 y 90, pues
la variedad de caminos por seguir en el contexto computacional, el grado
de interactividad y la posibilidad de controlar el flujo de informacién
resultaron abrumadores.

También se hace un recuento de eventos importantes en materia
de computacion: los hitos tecnoldgicos modernos que derivan del uso
de sistemas con interfaces graficas de usuario, la popularizaciéon de
Internet, la separacion del determinismo tecnolégico y la humanizacion
de lo digital, que ha terminado de dar forma a la nocién de cultura
digital.

Para contrastar el cambio de paradigma de la ensefianza de la
informatica en el bachillerato se presentan los aprendizajes de trayectoria,
las metas de aprendizaje, las progresiones, las categorias y subcategorias
que componen este recurso sociocognitivo y se comparan con los planes
de estudio de asignaturas afines de las tltimas dos décadas. El analisis
de los contenidos de los planes de computacién anteriores evidencia una
visién neoliberal de la ensefianza por competencias y la valoracién de la
empleabilidad de los alumnos. En contraste, el MmccEms presenta en sus
documentos oficiales (sep, 2019; 2022; 2023) una visién que descansa
sobre una base humanista en la que la visiéon de la computadora como
herramienta de oficina queda atras.

El material concluye con una descripcion del recurso sociocognitivo
de cultura digital, segin los documentos del mccems de 2022, y con dos
estrategias diddcticas para la planeacién de clase.

Para acompaifiar al lector en la revisién de los temas del presente
libro, se ha incluido una serie de ejercicios, actividades y sugerencias.
Finalmente, es importante declarar que como autor del libro me adscribo
a un uso de lenguaje inclusivo, aunque he utilizado el masculino
gramatical como recurso genérico.
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Capitulo I.
Cultura audiovisual



Cultura audiovisual

Para ubicar los origenes de la cultura digital en el terreno educativo, en
este libro se propone al recurso audiovisual con fines didacticos como
una posible génesis. El consumo de contenido televisivo —en general—
hizo que las audiencias adoptaran una postura expectante hacia éste,
en que se gestara una relacién distante con el dispositivo transmisor y
predisponiéndolos a la recepcion de la informacién de manera pasiva.

La programacion de contenido para television en canales y franjas
horarias establecié una relacién entre los programas y sus audiencias
que incluso incidia en los horarios y en las vidas de las personas. A la
dinamica televisiva de barras de programacién se le conoce como estilo
push (del inglés «empujar»), pues son las televisoras las que «empujan»
los programas para que sus audiencias lo consuman. La dindmica push
organizo la vida de las familias para que de 2 a 4 de la tarde vieran
caricaturas, de 6 a 8 telenovelas, de 9 a 10 el noticiero y el domingo a
mediodia el fttbol. La relaciéon que desarrollaron los televidentes ante
el televisor era conductista. Los sillones, las botanas y, posteriormente,
el control remoto, acompafiaron a una persona con actitud pasiva que
se disponia a recibir contenido audiovisual cémodamente (Ramirez
Martinell, 2010).

Con la llegada de la televisiéon por cable, la oferta de programas
televisivos se amplid, generando, para las audiencias, una sensacién de
mayor control sobre los contenidos. Con la gran variedad de canales,
la television de paga dejé de «empujar» su contenido, permitiendo
que fueran los televidentes quienes «jalaran» lo que quisieran ver.
Practicamente a cualquier hora del dia las personas eran capaces de
sintonizar uno de los canales tematicos y ver un programa de cocina,
una pelicula, un noticiero o una caricatura. Esta dinamica tipo pull (del
inglés «jalar») representé para los televidentes un incremento en la
posibilidad de eleccién de contenido y aunque en realidad no podian
elegir exactamente el programa que querian sintonizar, si podian
escoger el tipo.

La televisién en vivo mantuvo su caracter relevante y tanto el final
de una telenovela como un partido de fttbol continuaron organizando
los horarios de algunas personas, aun cuando éstos se pudieran
videograbar en un casete para su respaldo, almacenamiento o su
posterior reproduccion, aun cuando la aspiracién ultima del televidente
ha sido siempre tener el control de lo que se va a ver en el momento y
en el lugar en el que se quiere ver, la sensacién de incertidumbre que
da la television en vivo —y los live streamings o los «en vivo»— genera
emocion, interés y expectativas sobre lo que acontecera.

El paso del esquema de contenidos por franja horaria al de canal
temadtico representd un cambio en el estilo de consumir los contenidos
televisivos. El modelo push para algunas personas estd en desuso y lo
limitado del estilo pull de la televisién por cable se evidencié primero
con la llegada de Internet y los servidores de video, posteriormente con
los servicios de video «en vivo» o de streaming, como Netflix, Amazon
Prime y HBO, entre otros. El consumo de contenido audiovisual en
servicios de este tipo ha revolucionado completamente la manera de
ver televisidon. Los usuarios tienen control de lo que ven. El modelo pull
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es una auténtica metafora de «jalar» del servidor el contenido que se
desea ver. A diferencia de la television por cable, en la red uno logra ver
el momento exacto de una caricatura en especifico. Al experimentar el
poder del modelo pull de YouTube o Netflix, hoy por hoy la television
por cable pareciera ser méas cercana a la dindmica push que a lo que
prometia en un inicio.

La manera en que las personas consumen contenido audiovisual
ha evolucionado. De los couch potatoes —que veian cualquier tipo de
contenido en la televisién sentados cdmodamente en un sillon— se
paso a los fanaticos del control remoto, que cambiaban de canal para
ver varias cosas a la vez, luego a los binge-watchers, que no paraban
de ver series, para finalmente llegar a los usuarios que consumen
pero que ademas generan video. El paso de las audiencias que
pasivamente consumian contenido audiovisual a un contexto en el que
la interactividad se volvié la dindmica imperante no ha sido expedito.
La pasividad como la primera reaccién ante las nuevas tecnologias es la
herencia de la forma de ver la televisién de antafio. La pasividad ante
la tecnologia digital ha marcado a una generacién de personas que a
pesar de haber vivido cambios computacionales notorios son temerosos
en sus acciones o renuentes a su adopcion. En los textos relacionados
con las tic en educacién de los ultimos afios (Ramirez y Escudero,
En prensa) se reconoce un cardcter vertiginoso y revolucionario, sin
embargo el efecto de la adopcidon de tecnologia digital en el contexto

educativo no ha sido univoco.
_

7 La adopcidn de la tecnologia digital le ha costado trabajo

a docentes e instituciones educativas, no obstante, hay
un consenso sobre las ventajas de incorporarlas a las
préacticas escolares. Previo al boom de la computacion de
escritorio de ambiente grafico de usuario de mediados

dc de la década de los 90, el sector educativo impulsé

Explora los sitios
web del nce y de la
Television Educativa

proyectos de apropiacién tecnoldgica para distintos
Consultaonline niveles del Sistema Educativo Mexicano (sem). Dos de
los mds importantes son el Instituto Latinoamericano de
Comunicacion Educativa (1.cg) y la Television Educativa

de la sep, identifica de la Secretaria de Educacién Publica, ambos con
cursos y recursos  altas valoraciones de contenido educativo en formato
que pudieran serde  aydiovisual.

utilidad para abordar
el tema de cultura
digital en Educacion

El nce es un proyecto de la Organizaciéon de las
Naciones Unidas para la Educaciéon, la Ciencia y la

Media Superior. Cultura que surge en 1956 con la misién de desarrollar

modelos, proyectos y materiales educativos, empleando
tecnologia de vanguardia para contribuir eficazmente al

™ ™ progreso cultural, social y econédmico de los paises de
América Latina y el Caribe (ice, 2011). Por su parte,

F la Televisién Educativa de la Secretaria de Educacion
- Publica (sep) surge a finales de la década de los 60 como
™ centro de produccién de contenidos educativos para
la modalidad de telesecundaria. Ambos proyectos han

promovido en el magisterio una cultura audiovisual



Cultura audiovisual

que valora la television educativa, la cinematografia y la produccion de
recursos audiovisuales para la ensefianza.

En el afio 2000, la sep implementé masivamente Enciclomedia para la
educacién basica, proyecto de informatica educativa que consistia en la
habilitacién tecnolédgica del magisterio y del equipamiento de las aulas
de quinto y sexto de primaria con una computadora de escritorio —sin
conexion a Internet y con sistema operativo de Microsoft—, bocinas,
proyector y una pizarra inteligente. La hipermedializacion de los libros
de texto fue central en Enciclomedia, pues no sélo se digitalizaron
los libros de texto gratuito sino que también se enriquecieron con
interactividades, materiales educativos y Objetos de Aprendizaje (opa),
desarrollados por el 1ce y otras instituciones educativas. También se
incluyeron vinculos a articulos, recorridos virtuales y objetos multimedia
de la enciclopedia digital Encarta de Microsoft. La interactividad y el
control del flujo de informacién fueron importantes en el proyecto. Los
simuladores e interactividades desarrolladas con el hoy extinto flash
de Macromedia —después de Adobe— trajeron al salén de clase la
posibilidad de hacer ejercicios visuales en la pizarra interactiva. En los
casos ideales, los estudiantes que participaron en Enciclomedia pudieron
medir los angulos que se proyectaban para todo el grupo, pesar objetos
con balanzas digitales y escuchar sonidos de aves que se reproducian en
las bocinas del equipo.

El futuro de Enciclomedia apuntaba hacia la actualizacién de equipos
de computo y versiones de software, al cambio de tecnologia —de flash
a HTML5—, al uso de Internet y a la actualizacion del magisterio. Sin
embargo, al término del sexenio y con la obsolescencia de los equipos
instalados en las escuelas primarias, Enciclomedia concluyé. Habilidades
Digitales para Todos (upT) parecia ser el proyecto alternativo, no
obstante, no trascendié. Los alumnos que cursaron primaria en la
primera década de 2000 valoraron Enciclomedia de manera positiva,
los directivos y profesores con acceso al proyecto también lo hicieron. El
proposito educativo quiza no se alcanzo pero el proyecto si cumplié con
los objetivos politicos e ideoldgicos que se plantearon en ese entonces
(Lizarazo y Andion, 2013, p. 30).

No es raro que Enciclomedia en la educacién bésica haya tenido

un componente visual importante y que dos décadas después la
respuesta de la sep para la continuidad académica durante la pandemia
por coronavirus haya sido a través de Aprende en casa, una estrategia
nacional en la que se buscé promover el aprendizaje a distancia a través
de programas educativos transmitidos por televisién.
Los contenidos educativos de cardcter visual han estado presentes
en el sistema educativo mexicano por décadas y su valoracién no ha
decaido. Durante la pandemia, el uso de videoconferencias de escritorio
fue rdpidamente aceptado pues la visualizacién de los participantes
y el contenido de la clase en tiempo real resulté ser similar a la
dindmica dulica de la actividad presencial. Con la docencia mediada
por videoconferencia, se cambia la forma de estar juntos y la forma de
consumir contenido audiovisual pues en esa férmula somos nosotros —
docentes y estudiantes— parte del contenido educativo.
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Comparte con colegas del Colegio los
aspectos estéticos, temporales y técnicos que
consideran importantes para la organizacion
de una videoconferencia de escritorio. Tomen
en cuenta la definicién del tipo de encuadre,
iluminacion, uso de fondos virtuales,
duracion de la sesion de trabajo y servicio de
videoconferencia.

Tecnologias de la informacién y de la comunicacién en la educacion

La Televisién Educativa de la sep, Enciclomedia y los proyectos del 1.ce
forman parte de la génesis de una tradiciéon audiovisual en el sector
educativo que en la década de los 90 se entremezclé con el empleo
del cémputo educativo. La telesecundaria y el telebachillerato son dos
modelos de educacién importantes para el estado de Veracruz, pues se
han empleado para alcanzar a los municipios y a las localidades de acceso
complicado, permitiendo que estudiantes de esos niveles educativos
continuaran con su formacién sin que esto significara cambios importantes
para la familia.

La penetracién de las Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacién en el campo de la educacién es notable y, en general,
el consenso sobre su impacto es positivo. No obstante, la apropiacién
tecnoldgica de las personas no se ha dado de manera homogénea
pues la adopcién de soluciones tecnoldgicas y el uso de plataformas
o programas informaticos ha sido desigual. En los 90, la politica
educativa mexicana ubicé a las Tic en el horizonte de la modernizacién
del magisterio y de los programas educativos. Junto con la ensefianza
del inglés, la computacion representd para las instituciones educativas
—principalmente de financiamiento privado— distincién y ventaja. No
obstante, las competencias tecnoldgicas y lingiiisticas como elemento
diferenciador de la oferta educativa tenian un sentido neoliberal que
promovia la competitividad y la lucha de espacios entre estudiantes,
docentes, directivos e instituciones, descuidando el sentido humanitario,
transformador y liberador de las Tic.

La logica de la certificacion de competencias digitales orient6 a la
nocién de saber computacion hacia la operacién de equipos de computo
y al uso diestro de programas informaticos, usualmente aquellos para
el procesamiento de texto, la creacidon de presentaciones electrénicas y
para el manejo de hojas de cdlculo. Esto gener6 una etapa de formacion
orientada hacia el desarrollo de competencias digitales, al uso eficaz de
las TIc, a la capacitacién para el trabajo y, en ese mismo sentido, a la
vinculacion entre las instituciones educativas con los centros de trabajo.

La implementacidn transversal de las Tic en la escena educativa no
fue exitosa en su totalidad pues algunos docentes no tenian acceso
a equipos de computo ni nociones sobre su uso. La modernizacién
educativa en ese momento quedd inconclusa. Los avances desiguales en
equipamiento tecnoldgico y en habilitacién informatica de los docentes
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generaron brechas digitales de acceso, uso y apropiaciéon. Esto se
empled para definir al usuario de computadoras: como aquel que podia
operarlas, que era habil utilizando software de oficina e interactuando con
dispositivos periféricos y salvaguardando la integridad de la informacién;
pero al mismo tiempo, por abyeccién, se definié a los usuarios que no
eran buenos. Esto ahondé las brechas digitales y los sentimientos de
exclusion. Adicionalmente, el temor de ser reemplazados por sistemas
de informacién y el miedo en torno a la tecnologia digital por parte de
algunos docentes y directivos se manifestd en las capacitaciones, en la
adopcion de la computadora como una herramienta educativa y en el
uso cotidiano de los equipos de computo y de sistemas de informacion.
Sélo algunos docentes terminaron la década de los 90 con equipos de
cémputo en casa y movilizando sus saberes para realizar actividades de
planeacion de clase con medios digitales.

Para las instituciones educativas la instalacién de laboratorios de
cémputo para uso general representé un esfuerzo importante tanto
financieramente como para la busqueda de espacios en el curriculum
para su eventual modificacion. En algunos bachilleratos la ensefianza de
temas selectos de computacion como drea propedéutica se dio previo a
su inclusién como materia obligatoria para toda la comunidad educativa.
En ambos casos, la presencia de las computadoras en los planteles fue
creando una cultura digital en la que se concebia a los que tenian acceso
a computadoras y saberes digitales como un grupo aventajado.

Los usuarios con computadoras personales de sistemas operativos
previos a los de ambiente grafico tenian que emplear una linea de
comando para poder utilizar el equipo. Para borrar la informacién de
la pantalla en ms-pos (Microsoft Disk Operating System) se usaba cLs; DIR
para mostrar una lista de archivos y subdirectorios; Copy *.exe A: B: para
copiar todos los archivos de extensién .exe de la unidad A: a la unidad B:.

Los usuarios de computadoras anteriores a las que usaban Windows
95, o inclusive Windows 3.11, desarrollaron habilidades para operar
sistemas de computo con estos y otros comandos, situacion que no se
compartié con aquellos que iniciaron su experiencia computacional con
interfaces graficas de usuario, o Gur por sus siglas en inglés (Graphic
User Interface). Para Sherry Turkle (1995), los sistemas de informacion
con procesos claros de ejecucion de tareas, como escribir «delete
documento.doc» y saber que se borrard el archivo llamado «documento»
cuya extensién es .poc, representan acciones transparentes. En la
medida en que los sistemas de informacién realizan operaciones sin
que el usuario sepa como es que se ejecuto la tarea, es decir, que los
procesos computacionales sean opacos, los aspectos técnicos se obvian,
permitiendo que las personas sin conocimientos de computacién
interactien con el sistema. Esto se puede ejemplificar con un sujeto
que va a un cajero automatico a realizar un retiro y sin conocimientos
de computacién es capaz de obtener el dinero que requiere, pues los
procesos computacionales son opacos y la experiencia de usuario es
amigable.

La llegada de los sistemas operativos con interfaz grafica de usuario
que se apoyaban del mouse, dispositivo apuntador para interactuar con
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objetos digitales como iconos, botones o barras de desplazamiento,
dieron inicio a una era de cémputo opaco para los usuarios, quienes
operaban la computadora con una serie de clics.

Desde 1995, las computadoras personales —con sistema operativo
Windows— y poco después las laptops se volvieron objetos altamente
deseados por los jovenes estudiantes quienes junto con sus padres
encontraron en ellas su valor educativo, estatus y un nuevo conjunto
de opciones para el entretenimiento. Afios después correria la misma
suerte el teléfono mévil, el nuevo objeto sofiado. Los padres de familia
de los jovenes quinceafieros percibieron las ventajas del acceso a una
computadora y de su uso en el contexto escolar, por lo que durante
la primera década del 2000 resulté comun que las familias —con
posibilidades econémicas de hacerlo— compraran una computadora
personal e inscribieran a sus hijos en los institutos de computaciéon que
emergieron en los barrios del pais durante esa época. Algunos jévenes
concluyeron el bachillerato realizando paralelamente carreras técnicas
de programador analista, asistente contable o disefiador gréfico.

Reconstruya su historia personal en torno
a su relacion con las computadoras e
identifique los enfoques que se seguian para
su formacion.

El enfoque escuela-trabajo, a diferencia de la
visién aula-escuela-comunidad, buscaba la
formacién de una fuerza de trabajo capaz de
transferir lo aprendido en las aulas al entorno
productivo. El enfoque de vinculacién escuela-
trabajo prevalecié por algunos afios mas, dejando sin atencién el
surgimiento de nuevos temas relacionados con el manejo de informacion,
la socializaciéon en medios digitales y el uso de otros dispositivos
personales para el procesamiento digital de informacién.

Los estudiantes de la Educacién Media Superior de principios de
siglo con acceso a una computadora para su uso escolar aprendieron a
procesar textos, a consultar enciclopedias y a usar software educativo,
ademas de navegar en sitios de Internet con fines académicos y
administrar archivos de trabajo, de lectura, de audio y de fotografia.
Pero no sdlo eso, también aprovecharon la inversion familiar y el poder
de computo para jugar videojuegos, escuchar y descargar musica y
comunicarse a través de canales de chat.

El primer horizonte formativo en materia informdtica para la
comunidad estudiantil de la Educacién Media Superior fue la ofimética.
Al igual que en educaciédn bdsica, el sentido de la ensefianza de la
computacion fue habilitador, y aunque en algunos casos se abordaron
temas diversos como el mantenimiento preventivo de los equipos de
cémputo, la consulta de sitios, portales y plataformas en Internet, el
proposito de los cursos de computacion era promover las competencias
necesarias para el uso de software de propdsito general.
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Un cambio importante para la computacion de escritorio fue la mejora
de la conexién a Internet, su popularizaciéon en las escuelas y en los
hogares, asi como su independencia de los cables. Las computadoras
con acceso a la red significaron un cambio tecnolégico de relevancia
suficiente para su incorporacién en los planes de estudio. Internet
representd una evolucién, tanto en el campo computacional como en
el social. Con su uso cotidiano se generaron nuevas formas de consumo
cultural, ocio y socializacion. La television dejé de ser el principal medio
de entretenimiento de los jovenes y tuvo que compartir los espacios de
recreacion, inicialmente con la navegacion en paginas web, las pléticas
en cuartos de chat y la descarga de musica.

Las computadoras con conexion a Internet en las casas de estudiantes
y profesores de la Educaciéon Media Superior movieron los limites que
definian a la nocion de cultura digital. Ademas de las tareas escolares
asistidas por computadora, se consideraron como parte del concepto
a las actividades de socializacién, ocio y entretenimiento. El lenguaje
se modificd, pues el uso de abreviaturas —usualmente en inglés— o
simbolos para expresar emociones se popularizé entre los usuarios. Al
uso de nuevos acréonimos como pc (Personal Computer), urL (Uniform
Resource Locator) o 1 (Internet Protocol) para referir temas emergentes
de la computacion, se le sumaron otros de uso social como rov (Laughing
Out Loud o riéndome mucho), asap (As Soon As Possible o tan pronto
como sea posible), «dos puntos y una letra p» o una «X y una D» para
ilustrar una carita sacando la lengua (:P) o a una cara con los ojos
cerrados riéndose (XD). La escritura en mensajeros de escritorio como
Messenger de Microsoft Network (o msN) y los portales web para chatear
se volvio ideofonemdtica.

La visién escolar de saber computacién relacionada con el manejo de
software de oficina quedd superada con la transferencia de informacién a
través de Internet, con la comunicacién entre personas, con la ejecucién
de transacciones bancarias, comerciales o gubernamentales, con la
participacion en comunidades virtuales y, en general, con la posibilidad
de escribir y publicar informacién en la web. Poco tiempo después, los
dispositivos méviles con acceso a Internet revolucionaron la manera de
interactuar a través de medios digitales. Lo que antes requeria de la
planeacion de una sesién de trabajo con los teléfonos inteligentes —y en
cierta medida con las tabletas— se volvié inmediato.

La inmediatez del flujo de la informacién y de la comunicacién
propicié cambios importantes en las personas que usan tecnologia
digital de manera frecuente. Estudiosos del tema refieren al caracter
liquido de la modernidad como un signo de nuestra época. Zygmunt
Bauman (2000), sociélogo polaco-britdnico, reconoce que los liquidos
y gases cambian de forma constantemente a partir de la propiedad de
fluir. Esta metéfora le sirvié para describir las nuevas realidades del
mundo. La modernidad liquida contempla las formas en que las personas
toman decisiones (tengo auto, entonces puedo viajar), su impaciencia
ante ciertas situaciones (ya no me expliques, muéstramelo), el impulso
para consumir (ya salié la nueva version del teléfono inteligente), la
interaccion con desconocidos en espacios virtuales (#todossomostu)
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y el trabajo y estudio en las plataformas virtuales con dinamicas,
lugares, tiempos y ritmos diferentes. Este enfoque en el que la realidad
se presenta como cambiante, vertiginosa, voldtil e incierta, evidencia
que los usuarios actuales de computadoras son distintos a los de antes
(O’'Donoghue y Ramirez Martinell, 2015), confirmando que la cultura
digital es una nocién en movimiento pues las condiciones sociales,
politicas, educativas y tecnoldgicas cambian constantemente.

La hiperconectividad y los intersticios entre el ocio y lo productivo
(Igarza, 2009), el sindrome de la impaciencia (Bauman, 2000) y el
cambio de actitud de los usuarios de computadoras de consumidores
a productores —o prosumidores— de contenido digital (Herndndez,
Ramirez Martinell y Cassany, 2014) son caracteristicas de las personas
que en una sesién de trabajo utilizan computadoras de escritorio en
casa o en la escuela y siguen en linea, conectados para jugar, socializar
e incluso para atender una clase a través de un teléfono inteligente sin
importar si estan en su recdmara, en el bafio, en la calle o en el patio de
la escuela.

Con lo digital permeando practicamente todos los aspectos de la
sociedad —conectada—, el propdsito técnico de la computacién se
superd, se volvid social y su sentido de uso comunitario. Movimientos

como el de humanidades digitales dan cuenta de ello.
==

N

Investiga qué son las humanidades digitales y
analiza un proyecto de este movimiento que
resulte de interés para ti.

Otro proyecto importante que puede ejemplificar
este cambio de paradigma es el de Wikipedia. Esta
enciclopedia libre es importante para la sociedad no
por su desarrollo informatico o por la modernidad
de su interfaz sino por el contenido que genera
la comunidad. Acostumbrados a enciclopedias de
redaccion erudita, la comunidad escolar criticé la
calidad de las fuentes de Wikipedia, la veracidad de su informacién y
la susceptibilidad de sus articulos a ser vandalizados. Con el tiempo,
la percepcién que las comunidades académicas tenian sobre Wikipedia
cambid, pues los docentes de preescolar (Martinez, Ramirez Martinell
y Ortega, 2022), de primaria (Ramirez Martinell, 2022) y de Educacién
Media Superior (Ramirez Martinell y Martinez, 2022) dejaron de prohibir
su uso en el aula y se involucraron un poco mas en la procuracién de
su confiabilidad. El determinismo tecnoldgico que se asociaba a los
proyectos informaticos se disip6. Wikipedia ubica a la comunidad en
el centro, valora la consulta pero también la construccién de articulos
y su correccion. Los enfoques locales complementan la vision global. Es
importante desarrollar habilidades informacionales para diferenciar lo
correcto de lo incorrecto, lo informado de lo carente de referencias y lo
veraz de lo falso. Wikipedia es un proyecto interesante para su estudio y
andlisis en el contexto del recurso sociocognitivo cultura digital.
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La preparacién de los jovenes para el ejercicio de una ciudadania, los
saberes digitales de los estudiantes de bachillerato nacidos después
del afio 2000 (Casillas, Ramirez Martinell y Morales, 2020), el ritmo
de la incorporacién de los sistemas de informacién al comercio, a los
trdmites bancarios e inclusive a los tramites gubernamentales, evidencié
la necesidad de formar a las comunidades académicas bajo un enfoque
mds amplio que se despegara de las necesidades exclusivas de las Tic
para el trabajo, que contempla sus usos sociales y la formacién de una
cultura digital de los estudiantes.

En la educacién superior, la orientacién de las Tic apunta, en el mediano
plazo, hacia el uso experto del software especializado, de fuentes de
informacién y de dispositivos digitales propios de una disciplina
académica (Casillas y Ramirez, 2021), situacion que resulta similar para
las tareas propedéuticas de la Educacién Media Superior.

¢Cudl es su postura sobre Wikipedia en el
aula de bachillerato? ¢Es posible regular su
empleo? ¢Como podria capitalizar su uso?

Cultura digital: nocién en movimiento

La nocién de cultura digital es amplia,
cambiante y desde sus usos iniciales se ha
encontrado en disputa. Es sensible al contexto
desde el cual se observa, al momento histérico en el que se estudia, a la
ubicacion geogréafica desde donde se define y al sentido social del que
se le dota. Estos elementos limitan la manera en que se entiende a la
cultura digital y al campo en el que se puede ejercer.

Lo digital se refiere a informacién codificada en cifras —en unos y
ceros—, al envio y recepcion de sefiales. El uno puede significar prendido
y el cero apagado. A través del uso de estos dos valores y de una légica
binaria, el mundo se puede digitalizar. Un display de siete segmentos,
como el que se usa en las calculadoras convencionales, nos puede servir
para explicar como, a través de esta logica de prendido y apagado —o
de 1 y 0—, se pueden representar numeros, letras, colores o sonidos.

En la siguiente figura se muestra el display de 7 segmentos que
llamaremos a, b, ¢, d, e, f, g. Cada uno de los segmentos puede estar
prendido o apagado, es decir, puede recibir el valor de 1 o de 0. Si todos
los segmentos se encuentran prendidos, lo que veremos serd el nimero
8. Es decir, el 8 se forma, con la légica usada en este ejemplo, cuando
a=1;b=1;c=1;d=1;e=1; f=1; g=1.

a
_________]
Figura 1. Representacion de un visualizador de f I g I b
7 segmentos.
e c
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Entra a Wikipedia y busca el articulo «Visualizador
de siete segmentos», ahi podras ver como luce el
componente digital, otros ejemplos de display y la
légica para formar diversos caracteres con uno o
dos componentes.

N

Siguiendo esta misma ldgica, sabemos que para
formar el 7 se deben apagar algunos de los segmentos
y conservar otros prendidos. El nimero 7 se forma
cuando los segmentos a, b y ¢ estdn prendidos y el
resto apagados.

Figura 2. Representacion del nimero 7 (a =1; b= 1;¢c= 1)

De la figura anterior observamos que 7 se representaria por «a prendido,
b prendido, ¢ prendido, d apagado, e apagado, f apagado, g apagado»,
es decir, 7=1110000. En la siguiente tabla se muestran los valores que
deben tener los segmentos a, b, c, d, e, f, g para desplegar un caracter
determinado.

Tabla 1. Valores de los segmentos para desplegar un cardcter dado.

Cardcter a b c d e f g Correcto
7 1 1 1 0 0 0 0 4
1 0 1 1 0 0 0 0
2 1 1 0 1 1 0 1
H 0 1 1 0 1 1 1
A 1 1 1 0 1 1 1

Verifica que los caracteres 1, 2, H y A de la tabla 1 tengan la légica
correcta en sus segmentos para su despliegue. Marca con una palomita
en la columna de la derecha si el arreglo de 1 y O es correcto.
Digitalizar es entonces la accién mediante la cual se transforman
letras a cadenas de valores binarios, imagenes a pixeles y sonidos a
sefiales discretas de valores finitos en intervalos definidos de tiempo. Al
digitalizar imdgenes o sonidos se les despoja de su materia y se les ubica
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en un soporte adecuado. Lo digital es el resultado del paso de atomos a
bits (Negroponte, 1995). Entender la 1égica binaria del funcionamiento
de un display de siete segmentos, transferir un video grabado en un
casete a un archivo mp4, escanear un libro o una biblioteca entera para
crear un repositorio de acceso abierto o tomar una fotografia con la
camara del teléfono movil son operaciones necesarias para digitalizar
informacién pero no son suficientes para definir lo que es cultura digital,
pues esta nocidn es mas amplia, ya que observa la interaccidon que tienen
las personas con libros digitalizados, canciones en formato mp3 o mapas
de bits, pero también con otros objetos digitales, personas, plataformas
o nuevas formas de ejecutar acciones de comercio, consumo cultural o
educacién.

La cultura digital se puede entender como «la totalidad de las redes
de sistemas socio-técnico-culturales —o solamente sistemas culturales—
que han surgido y han sido configurados decisivamente por los impactos
de las TIC. La cultura digital abarca mds alld de los sistemas, practicas,
entornos y medios culturales simbdlicos y se extiende practicamente por
todos los &mbitos de la sociedad digital» (Cfr. Medina, 2007, XVII).

Para Pierre Levy (2007), este conjunto de actitudes, valores, técnicas
y précticas se ejecutan y ponen en juego un soporte al que llama red o
ciberespacio, entendido como «el medio de comunicacién que emerge
de la interconexiéon mundial de dispositivos digitales». El ciberespacio
no solamente refiere al cddigo o a la infraestructura material de
la comunicacién numérica, sino también al ocednico universo de
informaciones que contiene, a los seres humanos que navegan por
él y que también lo alimentan (Levy, 2007, p.1). En ese mismo tren
del pensamiento, Levy define a la cibercultura como el «conjunto de
técnicas materiales e intelectuales, de précticas, de actitudes, de modos
de pensamiento y de valores que se desarrollan conjuntamente en el
crecimiento del soporte de inteligencia colectiva llamado ciberespacio»
(Levy, 2007, 1).

La cultura digital va mds alld de la digitalizacién de bienes materiales,
de la comprensién del codigo binario, de la ejecucion de tareas a través de
programas informaticos de oficina o de alto grado de especializacién. La
cultura digital observa cémo las personas se han apropiado de teléfonos
inteligentes y cdmo es que estos objetos denotan estatus y prestigio y les
funcionan para realizar tareas de manera mds sencilla.

YouTube, mas alld de un servidor de videos generados por los
usuarios, es un espacio para escuchar voces de influencia, para conocer
tendencias, para grabarse y mostrarse a uno mismo. Podriamos pensar
que es usado de manera universal por personas de todas las edades y
de todas las nacionalidades, sin embargo, este y otros servicios que en
México son comunes en China no lo son, ello debido a un bloqueo de
servicios a través de un cortafuegos usualmente referido en Inglés como
the great firewall of China, en alusién a la Gran Muralla China (the
Great Wall of China). En China no hay YouTube pero usan ampliamente
ﬂﬁ% (Youku) y, al igual que en este lado del mundo, los usuarios no
s6lo ven videos ahi sino que se apropian del sitio, usan los logotipos en
sus vestimentas y valoran a los llamados influencers.
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Siguiendo con el caso de YouTube, la plataforma suele ser utilizada
por usuarios adultos. Los adultos jovenes y los adolescentes aunque si
conocen y usan YouTube, para ver videos prefieren TikTok cuando se
trata de videos de corta duraciéon o Twitch para ver lo que se conoce
como en vivos. La audiencia se segmenta por edades, tipos de contenido,
ubicacién geografica, costumbres, apegos, gustos y preferencias, tal y
como sucede con otras formas de cultura.

El lenguaje técnico que se usa para aludir aspectos relacionados
con sistemas digitales como hardware, software o big data denotan
conocimiento del contexto tecnoldgico, pero la cultura digital también se
observa en los modismos, frases o palabras que no necesariamente estan
ligadas a cuestiones de orden técnico. Las adiciones o modificaciones al
lenguaje se han hecho a través de anglicismos, neologismos, acronimos,
temas emergentes, tendencias o dichos por personas de influencia,
también referidas como influencers. Palabras en inglés como like, selfie,
follow o aesthetics se dicen y comprenden en espafiol por aquellos que
usan dispositivos, redes sociales, aplicaciones y otras plataformas en el
ciberespacio. Lo mismo sucede con términos acufiados en los dltimos
afios como hackear, emoticon, repostear o wifi.

Ademas de anglicismos y neologismos, acrénimos y abreviaturas de

frases en inglés como FYP —for your page— comunmente usado en
TikTok; DIY —do it yourself— para tareas de bricolaje; ID para referir a
la identificacién de una persona; o app como abreviatura de aplicacién
para dispositivos méviles enriquecen nuestro lenguaje. Las abreviaturas
de frases en espaiiol también circulan frecuentemente en mensajeros
instantdneos, redes sociales y otros servicios de interaccion social.
Algunos ejemplos son NTP (no te preocupes), NTC (no te creas), «x2»
para indicar que estds de acuerdo con otra opinién o GPI (gracias por
invitar), que ademads tiene una carga sarcdstica que hace que su uso sea
pertinente para reclamar cuando en realidad no has sido invitado.
’\ Para registrar estas palabras y frases propias del
ciberespacio, pide a colegas, familiares y alumnos
que te ayuden a hacer un listado de anglicismos,
neologismos, abreviaturas y hasta de emoticones
como «:D», que denota una cara sonriente o «<UwU»
que deja ver una carita tierna.

N

Estas adecuaciones del lenguaje estdn ligadas a
momentos histéricos, por lo que podemos afirmar
que la nocién de cultura digital evoluciona, estd en
movimiento, se expande incluso fuera del contexto
informatico.

En la década de los 80, lo digital estaba ligado a lo novedoso, a lo
técnico, a la automatizacidn de procesos, a lo computacional. Lo digital
era exclusivo para ciertas profesiones. Los contadores, actuarios, fisicos,
matematicos e ingenieros hacfan uso de la tecnologia del momento para
realizar sus tareas.
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Con el boom del software especializado (Casillas, Ramirez Martinell y
Lépez Olivera, 2023) de la década de los 90, usuarios de otras disciplinas
se apropiaron de los sistemas de informacién. Estudiantes de Educaciéon
Media Superior y Superior comenzaron a utilizar laboratorios de
cémputo para la realizacién de tareas y proyectos escolares empleando
software de oficina, computadoras de escritorio y una todavia incipiente
conexién a Internet. Con la popularizacién de la computadora vino un
cambio de percepcion sobre el dispositivo. Dejé de ser un instrumento
exclusivo para la realizacién de conteos y cédlculos matematicos para
volverse, en ese entonces, una herramienta de trabajo para disefiadores
gréficos, educadores, comunicdlogos, arquitectos y estudiantes de
bachillerato.

Estos cambios evidencian la ampliacion de los alcances de la
nocién de cultura digital. En la época de la computaciéon con fines
matematicos, la nocidn se extendia hasta los mdédulos de los equipos,
componentes, cables y al selecto ntimero de usuarios que tenian
acceso a ellas. Los reportes, el papel continuo, las tarjetas perforadas
y los célculos numéricos también lo delimitaban. No habia apego por
marcas o tendencias comerciales. En esa época la computadora era
una maquina para el cdlculo numérico y su uso era exclusivo de unos
cuantos. Instaladas en casas, escuelas y oficinas, el uso extenso del
sistema operativo Microsoft Windows —en contraste con el cardcter
exclusivo de los productos Apple— y la popularizacién de los programas
informaticos de propdsito especificd la nociéon de cultura digital. En
ese momento era importante reconocer la influencia social de los
lideres tecnoldgicos de la época como Bill Gates y Steve Jobs. Saber
ensamblar equipos de computo, crear documentos digitales o imprimir
banners y tarjetas de cumpleafios eran acciones comunes para aquellos
inmersos en el mundo de la computacién. Estos elementos sirvieron
para exceder el contexto técnico y reubicar lo digital en una esfera més
amplia de la sociedad que incluia al trabajo de oficina, a lo escolar y a
la comunicacién por Internet.

La computacion social, habilitada principalmente por la consolidacién
de una red de Internet rapida, estable y de conexién practicamente
ininterrumpida, se dio inicialmente en foros de discusién y bitdcoras en
web o blogs, para después desarrollarse mediante videos generados por
usuarios, redes sociales, mensajeros instantdneos y videojuegos. Este
momento histdrico fue el detonante para llevar la cultura digital a la
cultura en general, a lo cotidiano (Gere, 2008). Las marcas de productos
tecnoldgicos se volvieron comunes, se plasmaron incluso en la ropa de
los jévenes. Los dispositivos digitales, como objetos de deseo, dotaban
a quienes los poseian de estatus y prestigio. Un grado de apropiacién
tecnoldgico alto en el trabajo o en la escuela representa éxito y ventaja.
El marketing personal, la exposicién de las personas en redes sociales y
la avidez por la aceptacion social a través de likes, followers o vistas son
signos de la época.

El computo de bolsillo, el acceso a una cuarta pantalla y la
hiperconexion —que se logra a través de la disposicion de un teléfono
inteligente de conexion continua a Internet— ha cambiado la forma en
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que se da una dindmica cotidiana en la Educacion Media Superior. Los
estudiantes de bachillerato documentan sus actividades con la cdmara
del teléfono, acceden a redes sociales para compartir su dia a dia, se
comunican a través de mensajeros instantaneos, ven videos, juegan en
linea, participan en comunidades virtuales o desde el ciberespacio se
organizan para coincidir en espacios fisicos.

Los movimientos maker y hacker (hacker en un sentido positivo en
el que las personas asumen una actitud y disposicién para proponer
soluciones alternas a las prdcticas imperantes y mejorar el entorno
inmediato) convocan a las personas a reunirse y a realizar proyectos
en conjunto, comprometiéndose social y creativamente. En un hackatén
civico, por ejemplo, los participantes pueden identificar problemas de
la comunidad y proponer soluciones que usualmente requieren el uso
de tecnologia. Georreferenciar los baches de la ciudad, los cruces de
animales en la carretera de la comunidad o las zonas de peligro son
algunos de los ejemplos que derivan de una actividad de este tipo.

Ademaés de esos tres momentos histéricos que enmarcan eventos
tecnoldgicos claros —computacién matemadtica, computadoras de
escritorio y computaciéon social—, la migracién digital forzada que
derivd de la pandemia por coronavirus en el primer trimestre del afio
2020 trajo consigo un incremento en la exposiciéon ante pantallas, un
posible mejoramiento de la destreza de uso de sistemas digitales para
fines educativos y la popularizaciéon de plataformas y sistemas que
antes eran poco comunes, como los de videoconferencia de escritorio,
el computo en la nube y los programas para actividades remotas y para
la ludificacién (también referido como gamificacién) como Jamboard,
Mird, Prezi y Genially.

Al analizar cdmo es la relaciéon de los jévenes bachilleres nacidos
después del 2000 con la tecnologia digital (Casillas, Ramirez Martinell y
Morales, 2020), se evidencia que sus saberes digitales son mds amplios,
mas desarrollados y con mayores oportunidades de trasladarse al
contexto educativo que los de los estudiantes de generaciones pasadas.
La exposicién que esta generacién de jévenes ha tenido ante sistemas
computacionales, dispositivos digitales e informacién generada o
publicada en el ciberespacio los coloca en situaciones de ventaja frente
a sus padres y docentes. Los jovenes bachilleres han desarrollado
habilidades para el pensamiento algoritmico y computacional (Zapata-
Ros, 2015), destreza para utilizar sistemas de informacién y estructuras
del comportamiento que les permiten actuar ante ciertas situaciones
escolares. A estas estructuras del comportamiento en entornos digitales,
en el marco de la sociologia Pierre Bourdieu, Miguel Casillas y colegas
las denominan habitus digital. En la Educacién Media Superior, el
habitus permite a docentes y estudiantes reconocer el contexto, las
oportunidades y las consecuencias que deriven de sus decisiones o
acciones en el ciberespacio (Casillas y Ramirez Martinell, 2018). Los
estudiantes reconocen que copiar un parrafo de una enciclopedia en
linea e incorporarlo en un trabajo escolar les puede traer consecuencias
negativas en su escolaridad. Lo mismo tendria que suceder al entregar
una tarea redactada por una inteligencia artificial generativa o de un
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modelo amplio de lenguaje (Large Language Model)
que se entrena a partir del uso constante de datos,
como Chat GPT, y que es capaz de producir textos con
estilos similares a los producidos por seres humanos.

Investiga en Internet qué es Chat GPT.
Posteriormente entra a la pagina del proyecto
de OpenAl: https://chat.openai.com/, crea una
cuenta y prueba el modelo de lenguaje artificial
para dar respuesta a algunas preguntas como,
équé es cultura digital?, écomo se aplica la
cultura digital en la Educacién Media Superior?
Reflexiona sobre su impacto en la educaciéon y
las posibilidades para regular un uso correcto de esta inteligencia
artificial generativa.

Habitus digital

La nocién de habitus digital deriva de la teoria del sociélogo francés
Pierre Bourdieu y se refiere a las «representaciones sociales que tienen
los estudiantes sobre las TIC; sus disposiciones incorporadas en forma
de conocimientos y habilidades; el sentido practico que le dan a las TIC
en la escuela; y en tanto estructura estructurante del comportamiento
de los individuos en el marco de la cultura digital» (Casillas y Ramirez
Martinell, 2018). El habitus digital tiene dimensiones cognitivas,
morales, estéticas y corporales que se emplean para esbozar los rasgos
de la cultura digital de los actores de la Educacion Media Superior. Las
dimensiones del habitus son eidos, ethos, aisthesis y hexis. Ver tabla 2.

Tabla 2. Desarrollo del modo inicial con que Bourdieu se referia al
habitus.

Dimension Definicion

Eidos Sistema de esquemas ldgicos o de
estructuras cognitivas que organizan las
visiones del mundo.

Ethos Conjunto de disposiciones morales.
Aisthesis El gusto o la disposicién estética.
Hexis Registro de posturas, de gestos y de

maneras de ser del cuerpo.

Nota: Adaptacién del cuadro desarrollado por Casillas y Ramirez (2018)
basados en Giménez 2013.

Sistema de elementos que organizan el contexto digital (eidos).
Este sistema de esquemas ldgicos y de estructuras cognitivas sirve para
ordenar la visidn que se tiene sobre el mundo digital, la forma en que se
organiza la informacién que de €l deriva y circula en el ciberespacio. El
eidos incluye las habilidades y saberes digitales necesarios para poder
interactuar en ambientes digitales.
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La destreza que desarrollan profesores y estudiantes al utilizar la version
de un programa informadtico se relaciona con el conocimiento del poder
de computo, su alcance, limitaciones y también con la familiaridad
que se tenga con el ambiente grafico del programa en relacién con
la distribucién de sus elementos y del contenido de sus mends. Una
persona que conoce los efectos sonoros que se le pueden aplicar a un
segmento de onda en una pista de audio en el programa de Audacity
sera capaz de editar el proyecto con mayor precisién que alguien que no
cuenta con las nociones. En este mismo ejemplo, saber cdmo silenciar
una pista de audio, saber como cortar y mover segmentos en la linea de
tiempo, ser capaz de exportar archivos en distintos formatos de audio
también estd relacionado con el conocimiento de la distribucién grafica
de los componentes de Audacity. En este sentido, el eidos se pone en
juego para reconocer la forma en que el ambiente gréfico del software se
despliega en la pantalla, la manera en que se distribuyen sus funciones,
se ubican sus elementos y los pasos que se deben seguir para realizar
una tarea en especifico. Para crear un atajo en un teléfono celular o
para hacer un macro en una hoja de calculo, es fundamental conocer
la forma gréfica de la aplicacion, es decir, reconocer los espacios de sus
elementos para marcarlos secuencial y visualmente y asi poder ejecutar
el programa a fin de que realice lo que ha sido programado.

Sistema de disposiciones morales (ethos). Este conjunto de
disposiciones morales sobre el uso de las TIC permite que docentes
y estudiantes de la Educacion Media Superior ejerzan valoraciones
informadas sobre cierto contenido digital o sobre las estrategias o
acciones empleadas en el ciberespacio. Un ejemplo de esta dimensién es
la percepcidn que se tiene sobre el uso de software propietario, libre de
cédigo abierto y apdcrifo. Profesores y estudiantes tienen valoraciones
diversas sobre el tipo de licenciamiento de software y apps. Pero no sélo
eso, pues al valorar mas el software libre, por ejemplo, desarrollaran
una visién critica y probablemente podrian adscribirse al movimiento
de cultura libre, cuestionando por igual a aquellos que hacen uso de
versiones piratas de un programa informadtico o a los que pagan por el
licenciamiento. Las discusiones entre los usuarios de Linux en cualquiera
de sus distribuciones y los de Windows y MacOS suelen ser apasionadas
pues la preferencia de un tipo de licenciamiento desarrolla una especie
de adscripcion a una forma de pensar.

Otro tema importante en el que el ethos de los usuarios se pone en
juego es en lo concerniente a los derechos de autor. Algunos profesores
son muy estrictos en el tema de la originalidad de los trabajos que
entregan sus estudiantes. Por su experiencia en la disciplina que
procuran, no es infrecuente que los docentes conozcan las fuentes
de consulta mas comunes y de inmediato sean capaces de identificar
cuando un texto no es de autoria de los estudiantes. Otros profesores
utilizan programas para la deteccidon de plagio como Copyleaks, Turn-
it-in o Compilatio y garantizan asi la originalidad de las tareas. Esto
deriva de una alta valoracién por el respeto a la autoria de los textos, la
promocién del pensamiento critico y la creatividad para elaborar trabajos
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escritos inéditos y originales. Los estudiantes de bachillerato lo saben y
aunque en los entornos digitales es muy facil seleccionar un texto de
una pagina web, de un libro en pdf o de una enciclopedia en linea para
copiarlo y después pegarlo en sus trabajos, las disposiciones morales
que se ensefan en la escuela los tendrian que preparar para reconocer
que hay practicas académicas deshonestas que se deben evitar. Pero qué
pasa cuando se pasa del copy & paste al uso de una inteligencia artificial
generativa como Chat GPT, que es capaz de crear textos inéditos que
dan respuesta correcta a la consigna de la tarea. El ethos en relacion con
los usos de inteligencias artificiales generadoras de contenido grafico
y textual debe replantearse. La inteligencia artificial de acceso comun
a través del navegador es la frontera actual para la discusion sobre el
ethos en la cultura digital en la Educacion Media Superior.

Sistema de gustos y valoraciones estéticas (aisthesis). La disposicion
estética se liga al gusto de las personas pero también responde a
la valoracidn social que se tiene sobre el disefio, la marca, la fama
y el prestigio con el que cuentan ciertos dispositivos digitales. Las
computadoras de escritorio de los 90 tenfan aspectos frios, tonos grises
y crema. El monitor desplegaba contenido en color verde sobre un fondo
negro y los tres componentes principales del hardware (CPU, monitor y
teclado) eran mas cercanos a los dispositivos con los que se cuentan en
una oficina que aquellos que son para el uso en el hogar. El aspecto de
las computadoras de escritorio de la época mejoré. Se incorpord el negro
como color de las carcasas de monitores, teclados y gabinetes, el tamafio
de los componentes disminuyd, el CPU se reubicé bajo el escritorio en
un primer momento para luego integrarse al monitor mismo, que para
ese entonces ya era de color. La laptop, ademads de igualar el poder de
cémputo del equipo de escritorio convencional, utilizé logotipos, luces,
materiales mas vistosos y finos como el aluminio, para volverse auténticos
objetos del deseo. Esta vision de aspiracién y estatus sirvié para que los
teléfonos inteligentes en su momento se volvieran distintivos de clases
sociales. El prestigio del que dota un celular de gama alta a quien lo
posee es en ocasiones un diferenciador social.

Un teléfono con pantalla estrellada, con poco espacio de
almacenamiento y carcasa roida que se usa para enviar mensajes en
WhatsApp no dota de prestigio, satisfaccion o estatus a quien lo posee,
aun cuando cumpla con la funcién esperada.

Las valoraciones estéticas sobre la tecnologia son hoy en dia similares
a aquellas que se tienen sobre ropa, autos o musica. Los usuarios de
sistemas digitales pueden elegir colores y materiales para las carcasas
de sus teléfonos moviles, marcas de sus equipos digitales y hasta tipo
de sistema operativo y, por ende, tienda de aplicaciones. Bien puede
un estudiante de bachillerato tener un teléfono con sistema operativo
Android y descargar sus aplicaciones de la PlayStore, uno de Huawei
en el que las aplicaciones se buscan en la app gallery, uno de Apple con
acceso a App Store o seguir siendo fiel a Microsoft y a la Microsoft Store
para el uso de su ecosistema digital. En los 90 esto no era posible. Los
equipos de escritorio eran todos parecidos y no motivaban a sus usuarios
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a disfrutar o incluso presumir su disefio. Sobre el uso de programas
informaticos, la variedad era escasa en ese entonces, iniciando por el
sistema operativo de Microsoft, que era ampliamente usado en México
y el mundo y que solamente los informaticos y disefiadores gréaficos
contaban con informacién suficiente para optar por Unix, distribuciones
de Linux y el sistema de las computadoras Apple.

La aisthesis estd ligada a la disciplina académica. Lo que para
algunos puede ser vistoso y agradable para otros puede ser tachado de
mal gusto. En el campo de la informatica, por ejemplo, estd bien visto
pegar en la tapa de la computadora portatil estampas y calcomanias de
sitios como Github, lenguajes de programacién como php, movimientos
sociodigitales como Wikipedia o de eventos a los que se ha asistido como
un hackatdén, un evento de scratch o de Google. Entre mas estampas
tenga la laptop mas experiencia denotara en su duefio. Esta accién seria
equivalente a la del viajero que pone en su maleta parches de escudos
o banderas de las ciudades que ha visitado, o de quien pega imanes
de recuerdos de viajes en el refrigerador. Las estampas de la laptop
que son valoradas por los estudiantes con vocaciéon de informaética
probablemente no sean bien vistos por sus padres o por compaiieros
y docentes con otras vocaciones. Los gustos en el marco de la cultura
digital son diversos y exclusivos para algunas comunidades de intereses
especiales.

A nivel institucional, la valoracién de la aisthesis se puede observar en
los laboratorios de cémputo. Cuando recién llegaron las computadoras
a empresas e instituciones educativas, en lugar de ubicarlas en un salén
convencional a puerta cerrada se construyeron salones con paredes
bajas y ventanas amplias que permitian a las comunidades observar la
organizacion de los equipos, las impresoras, plotters, proyectores y los
usuarios mismos que se encontraban trabajando ahi. Los laboratorios
de cémputo significaron en los 90 espacios de modernidad, de prestigio
y de vanguardia. Junto con la ensefianza del inglés, la computacién se
posicioné como parte de la oferta académica que marcaba la diferencia
entre instituciones educativas.

Sistema de posturas y gestos (hexis). Este sistema de posturas permite
reconocer los cambios corporales que genera el uso de la tecnologia
digital. La modificacion en la postura, los gestos y sefias que se incorporan
y las disposiciones del cuerpo a raiz del uso de tecnologia digital son
parte del hexis. Cuando las computadoras de escritorio llegaron a los
hogares, surgié la preocupacién por el cuidado de la vista y la postura de
la espalda y la posicién de las manos. Para su cuidado, surgieron lentes
ambar para matizar el posible impacto del monitor sobre los ojos, se
hicieron propuestas de distancias y posiciones de manos, brazos, piernas,
espalda y cabeza para cuando la sesion frente a una computadora fuera
larga; posteriormente se desarrollaron sillas y teclados ergondmicos
que junto con almohadillas de escritorio para descansar la palma de la
mano buscaban disminuir el sindrome del ttnel carpiano, que afect6
los antebrazos de tantos usuarios de computadoras de la época. Con
la popularizacion del teléfono inteligente con conexién a Internet, la
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computacion de bolsillo salié de las oficinas, salones y laboratorios de
cémputo. Los usuarios perdieron el miedo de andar en la calle con sus
dispositivos digitales portatiles. En algunos momentos caminaban y
mandaban mensajes a través de WhatsApp, en otros interactuaban en
Facebook, Instagram o TikTok y en otros mds se reunian con otros para
capturar un Pokemon. La obsesion por la informacién accesible en el
celular y la necesidad de estar hiperconectados modificé la direcciéon de
la mirada de los transeintes que caminaban con el teléfono en mano.
El cambio de direcciéon de la mirada tuvo implicaciones en la cabeza
y la espalda; y en la medida en que se use mas el celular, podriamos
reconocer el nacimiento de una joroba y una postura corva en las
personas. Quizas se atrofien los dedos de una de las manos por tanto
escribir en los pequefios teclados de las pantallas de los dispositivos
moviles pues la preocupacién de la ergonomia de los teclados no resultd
importante para esta generacién. Otros problemas del cuerpo que
derivan del uso de tecnologia digital podrian atribuirse a la obsesién
patoldgica por jugar videojuegos. Los hikikomori, término japonés que
se usa para describir a los jugadores que renuncian al contacto social
para no despegarse del juego, suelen tener problemas de socializacién,
en el desempeifio escolar y con familiares y amigos, pero también el uso
de audifonos con volumen de audio alto, la radiacién de la pantalla y en
algunos casos hasta el aguantarse para ir al bafio terminan por dafiar el
cuerpo de los jugadores.

Pero no todas las afectaciones corporales o de la postura pueden
considerarse como negativas, pues la habilidad de usar una maquina de
escribir o un teclado de computadora de escritorio con los diez dedos
de las manos permite al mecandgrafo teclear rapidamente. Otro efecto
positivo de la tecnologia en el hexis es cuando se usa como protesis. Los
lentes convencionales magnifican la visién de las personas corrigiendo
problemas de la vista, los google glasses —aunque no lograron la
adopcién que su fabricante buscaba— tenian la intencién de dotar a
quien los usaba de un poder de computo similar al del teléfono mévil.
Los dispositivos (también llamados gadgets) del rubro wearable
computers, o computadoras que se utilizan en ropa, no solo se limitan a
los lentes. Hay parches de ropa como el lilypad de Arduino que permite
a los hackers y makers programar el microcontrolador con sensores
y actuadores para reaccionar a las interacciones en redes sociales,
al clima o para desplegar un mensaje en una gorra. Otro ejemplo de
este tipo de gadget usable (del inglés wearable) es el reloj inteligente
que se utiliza para notificar con vibraciones en la mufieca y mensajes
desplegables en una pequefia pantalla las notificaciones del teléfono
inteligente y otros indicadores de salud como la presidn arterial, el
nivel de la capacidad aerdbica, el conteo de pasos diarios o incluso
informacién de asistencia para el control de medicamentos. De manera
similar, los menos populares anillos y pulseras inteligentes se ocupan
con fines de notificaciéon y de control de algunos indicadores de salud.
Otros dispositivos usables pueden servir para la georreferenciacién y
localizacién de las personas, como los tags, los GPS y otros dispositivos
mas sofisticados para cuidados de salud como los sensores corporales.
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Un ejemplo de este tltimo es el sensor para la monitorizaciéon continua
de glucosa en el liquido intersticial, que se inserta en el brazo como el
sensor FreeStyle Libre, o en el estémago como el GlucoMen Day CGM y
que a través de tecnologia NFC (Near Field Communication) permite el
registro de datos en un smartphone o en un medidor de glucosa. Ambos
sensores se llevan en el cuerpo por 15 dias y se emplean como asistentes
para el control de la diabetes. La consulta del registro en tiempo real
de los valores de glucosa en la sangre a través del teléfono inteligente
hace de este sistema de monitorizacién continua una forma accesible
para los pacientes, que ademas les evita recibir un pinchazo cada que se
quieren realizar una medicién de glucosa por método capilar. Disponer
de un sensor en el brazo que registra las mediciones de glucosa en la
sangre, unos lentes que toman fotografias de lo que se va observando
en el dia y de un sistema de geolocalizacion que ubica la posicién de
las personas en un mapa compartido con familiares, nos acerca a una
version moderada de los organismos cibernéticos o cyborgs de las
peliculas con temas futuristas.

El habitus digital de los estudiantes de la Educacién
Media Superior es sensible al contexto. Es cambiante
y esta definido por la geografia, saberes digitales y
disposiciones tecnolégicas de la comunidad.

N

N

A partir de tu experiencia docente en la Educacion
Media Superior describe en funcién de las cuatro
dimensiones (eidos, ethos, aisthesis y hexis) el
habitus digital de los estudiantes de tu escuela
que hayan ingresado después de 2018.

Dimension Descripcion de los estudiantes de
bachillerato
Eidos ¢Como son los esquemas que les ayudan a

organizar su visién del mundo?

Ethos ¢Cudles son sus disposiciones morales en
torno al uso de la tecnologia digital?

Aisthesis ¢Hacia dénde se inclinan sus gustos y
valoraciones estéticas?

Hexis ¢Como se ha modificado su postura, sus
gestos y maneras de ser?

Capital tecnoldgico

Cuando profesores y estudiantes de la Educacion Media Superior
tienen un Grado de Apropiacién Tecnolégica (GAT) alto, su desempefio
académico suele mejorar. Los profesores con GAT alto hacen uso
de programas para la generaciéon y presentaciéon de contenido
multimedia, de plataformas digitales para la interaccién, de sistemas
de videoconferencia para el seguimiento de estudiantes o para la
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docencia remota y, si fuera necesario, de programas informaticos para
la resolucidon de tareas propias de la disciplina a la cual se adscriben. Los
estudiantes con GAT alto, por su parte, son capaces de usar dispositivos
moviles para tomar notas, sacar fotografias, buscar informacién en
Internet, acceder a plataformas educativas, portales institucionales y
bibliotecas digitales, ademas de generar tareas y trabajos en formatos
digitales y entregarlos en los medios digitales que se les indiquen.

Para medir el GAT de los profesores y estudiantes de bachillerato
se puede usar una unidad de volumen compuesta por una serie de
indicadores que ponen en juego el prestigio de las instituciones en las
que han estudiado, los dispositivos a su alcance y sus saberes digitales.
A esta unidad de medida de la cultura digital de los actores escolares
se le conoce como capital tecnolégico (Casillas, Ramirez y Ortiz, 2014).

El capital tecnoldgico, inspirado en el constructo tedrico de capital
cultural propuesto por Pierre Bourdieu, se compone por tres estados
que se ponen en juego en el campo escolar para procurar la excelencia
académica de estudiantes y docentes. Los tres estados del tecnolégico
son el institucionalizado, el objetivado y el incorporado.

El institucionalizado reconoce la aceptacién social de la institucién.
Si un profesor hace un curso de computaciéon en la Universidad
Veracruzana, en la escuela de computacién de la localidad o en el
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, curricularmente le servira
para su carpeta personal de productividad de la misma manera. Pero
socialmente las instituciones tienen grados de aceptacién distintos
y su prestigio serd variable. Tomar un curso en Coursera, México X o
Google serd valorado de forma distinta. En la medida en que la persona
haga un expediente personal con diplomas emitidos por instituciones
prestigiosas, su capital institucional sera alto.

El capital tecnoldgico objetivado evidencia la inversiéon econdmica
que hacen las personas en dispositivos digitales y también la calidad
con la que se generan objetos digitales. Una computadora marca Apple
sugiere que su duefio tiene consideraciones altas sobre la tecnologia y
que puede desembolsar una cantidad fuerte de dinero para comprar un
equipo. Pegar la estampa de la manzana mordida en la parte trasera
del coche o en el portafolio avisa a las personas que el duefio dispone
de un equipo Apple y por ende que se trata de un tipo de usuario de
computadora que tiene o quiere pagar los precios que establece la
marca. Este estado del capital tecnoldgico también se puede observar
en el tipo de licenciamiento de software que prefieren los usuarios, sea
de licencia propietaria, abierta o de origen apdcrifo. En las aplicaciones
para teléfonos mdviles, los usuarios con un alto capital tecnoldgico
objetivado compran apps, valoran la inversién econdémica que hacen
para adquirirlas mientras que los usuarios con un nivel bajo prefieren
las versiones de prueba, freeware, shareware y las que tienen anuncios
o funciones limitadas.

El capital tecnoldgico incorporado se engrosa a través de la
experiencia de las personas, de la exposicién a contextos ricos en
tecnologia digital. Un usuario que valora hacer videos y compartirlos en
TikTok habra desarrollado sensibilidad para lograr un buen encuadre a
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partir de la correcta ubicacién de la caAmara de video —que en ocasiones
resulta ser el teléfono mdvil— de la luz natural o de los aros de luz
que emplee para lograr una imagen nitida y del set up de micréfonos
externos para producir videos con buena calidad de audio. Aunados
a estos conocimientos de produccién, vienen las consideraciones de
disefio de contenido, duracidn, tipo de lenguaje y mensaje. Un usuario
que recién se inicia en el mundo de la produccién de videos cortos no
tendra la experiencia de un influencer y tampoco podra apropiarse de
ella de manera inmediata.

El capital tecnoldgico incorporado no se hereda ni se traspasa, se
desarrolla. Para caracterizar este estado del capital hay diez saberes
digitales que sirven como una estructura graduada de conocimientos y
habilidades que profesores y estudiantes de bachillerato movilizan para
lograr un buen desempefio académico (Casillas y Ramirez Martinell,
2021). Los saberes digitales y sus definiciones operativas (Ramirez
Martinell y Casillas, 2015) son las siguientes:

Saber usar archivos digitales. Conocimientos y habilidades necesarios
para la manipulacién, edicién y transferencia de archivos, ya sea de
manera local, por proximidad o de forma remota.

Saber usar dispositivos digitales. Conocimientos y habilidades
necesarios para la operacion de sistemas digitales. Dominio del
sistema operativo, componentes fisicos y conexiones con aditamentos
y periféricos.

Saber usar programas y sistemas de informacién especializados.
Conocimientos y habilidades referidos a dos elementos: al software cuyas
funciones y fines especificos son relevantes para enriquecer procesos o
resolver tareas propias de una disciplina; y a las fuentes de informacién
digital especializada.

Saber crear y manipular contenido de texto y texto enriquecido.
Conocimientos y habilidades para la creaciéon, edicién, formato y
manipulacién de los elementos de un texto plano; o la insercién de
elementos audiovisuales para uno enriquecido.

Saber crear y manipular conjuntos de datos. Conocimientos y
habilidades para la creacién, agrupacién, edicién, manipulacién y
visualizacién de datos.

Saber crear y manipular medios y multimedia. Conocimientos y
habilidades para la identificacion, reproduccion, produccion, edicion e
integracién de medios en un producto multimedia.

Saber comunicarse en entornos digitales. Conocimientos y habilidades
para transmitir informacién a uno o mas destinatarios, o recibirla de uno
o mas remitentes de manera sincrénica o asincrénica.

Saber socializar y colaborar en entornos digitales. Conocimientos y
habilidades orientadas a la difusiéon de informacion, interaccién social,
presencia en la web y al trabajo grupal mediado por la web.

Saber ejercer y respetar una ciudadania digital. Conocimientos,
valores, actitudes y habilidades referentes a las acciones y usos sociales
de la informacidén; ejercicio de la ciudadania y uso de las normas
relativas a los derechos y deberes de los usuarios de sistemas digitales
en el espacio publico y especificamente en el contexto escolar.
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Literacidad digital. Conocimientos, habilidades y actitudes dirigidas
a la busqueda efectiva de contenido digital y a su manejo mediante
la consideracién de palabras clave; adopcidén de una postura critica
y aplicacién de estrategias determinadas para un uso adecuado de la
informacién.

Al concluir la secundaria los estudiantes modernos, especialmente
aquellos que llevaron sus cursos durante la pandemia, han adquirido
experiencia en el uso de plataformas de ensefianza virtual, en la
participacion en videoconferencias de escritorio con fines educativos,
en la elaboracién y entrega de tareas en formatos y medios digitales y
en el empleo del teléfono inteligente para asuntos escolares. Durante su
transito por el bachillerato, los estudiantes desarrollan saberes digitales
que eventualmente ponen en juego para entregar mejores tareas y
trabajos, para realizar investigaciones y acceder a contenido educativo
en diversos formatos, comunicarse con compafieros y profesores o para
socializar con amigos, para extender las posibilidades de interaccién con
parejas sentimentales o con fines de ocio y entretenimiento. El capital
tecnoldgico incorporado —o saberes digitales— de los bachilleres es
distinto al de antes. «Son mds visuales, usan dispositivos digitales para
capturar el mundo y para acceder a contenido, informacién y oferta
educativa en Internet. Las y los estudiantes de la EMS nacidos después
del afio 2000 [...] destacan por sus habilidades tecnoldgicas, pero
sobre todo por participar plenamente de la cultura digital, por convivir
naturalmente en los entornos virtuales, por interactuar permanentemente
a través de dispositivos digitales» (Casillas,

Ramirez Martinell y Morales, 2020).

A partir de tu experiencia docente en
la Educacion Media Superior describe los
diez saberes digitales que en tu escuela
esperan de los estudiantes de bachillerato,
al ingresar y al egresar.

Saber digital

Al ingresar

Al egresar

Saber usar archivos
digitales

Identificar los tipos

de archivos segtin su
contenido, descargar

a una computadora
archivos del aula virtual,
adjuntar archivos a correo
electrénico.

Respaldar archivos,
comprimirlos y
transferirlos de un

dispositivo personal a otro.

Saber usar dispositivos
digitales

Saber usar programas y
sistemas de informacién
especializados

Saber crear y manipular
contenido de texto y texto
enriquecido

35



36

Cultura digital en el Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior

Saber crear y manipular
conjuntos de datos

Saber crear y manipular
medios y multimedia

Saber comunicarse en
entornos digitales

Saber socializar y colaborar
en entornos digitales

Saber ejercer y respetar
una ciudadania digital

Literacidad Digital

Cultura digital en la educacion

La llegada de las computadoras personales a la escena educativa tiene
apenas tres décadas. Antes la computacion era una actividad propia de
agencias militares, de centros de investigacion, de la industria espacial y
aerondutica y de oficinas para el conteo de la poblacién. Los equipos de
cémputo eran de gran tamafo y su uso era complejo. La configuracion
de las grandes computadoras llamadas mainframes era modular y
ocupaban cuartos enteros (Casillas y Ramirez, 2014). Para utilizar las
computadoras en ese entonces los operadores debian desplazarse entre
los médulos de entrada de informacidn, los de procesamiento y los de
salida. Con la disminucion del tamafio de los sistemas computacionales
y la ampliacién de su incidencia a otros sectores de la sociedad, la
dindmica de trabajo se modificd. Los operadores de computadoras
dejaron de enfocarse en una sola tarea del sistema para apropiarse de
toda la computadora.

El computo experto se siguié dando en los equipos modernos y hasta
la fecha el desarrollo computacional en los campos de la aeronautica,
milicia y sociedad pareciera no tener limites. Proyectos de frontera
tecnoldgica propios de la inteligencia artificial generativa, del Internet
de las cosas, del Big Data, de la impresion en 3D, de la industria 4.0, del
metaverso, del blockchain, de los drones, de los vehiculos auténomos y
de la bioinformdtica dan cuenta de ello.

Pero la disminucién en los precios de los sistemas informaéticos logré
diversificar sus usos y usuarios, encontrando nichos en practicamente
todos los sectores de la sociedad. Ademds de los ingenieros electrénicos,
fisicos, matematicos y actuarios, los contadores y administradores
fueron de los primeros usuarios naturales de computadoras pues las
emplearon para realizar conteos finos, organizar néminas, impuestos y
otras manipulaciones propias de la contabilidad, la administracién y la
gestion de recursos humanos. Por esa razon, los paquetes informaticos
para la contabilidad como Aspel, COI y NOI resultaron ser de los
primeros en aparecer en la escena informaética de los 80. Una de las
herencias de la contextualizacion de la computacion en el terreno de la
contabilidad es la hoja de cédlculo, programa que se incorpor6 a la suite
de oficina junto con el procesador de palabras y el administrador de
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presentaciones para volverse uno de los programas informaticos mas
utilizados en el planeta.

Para estudiar la evolucion del software para computadoras de
escritorio tanto en temas de contabilidad como para otras disciplinas se
pueden identificar tres momentos histdricos (Casillas, Ramirez y Lopez,
2023). La primera fase de esta linea evolutiva del software contempla
el uso y popularizacién de los paquetes informaticos de oficina y de
productividad. Este tipo de programas incluia uno que por su objetivo
de uso extendia la vida de la mdquina de escribir convencional.
Otro buscaba promover la interaccion de los usuarios a través de la
presentacién de diapositivas digitales y el tercero la hoja de calculo, que,
como ya se dijo, deriva de los usos contables de las computadoras. A la
agrupacion de estos programas se le conoce como suite de ofimatica,
que deriva de las palabras informadtica y oficina. Por su orientacién
hacia el cémputo cotidiano para la resolucién de tareas de oficina y de
orden escolar se considerd a la ofimatica —por muchos afios— como
tema central de las asignaturas de computacion en la educacién media
superior. Los procesadores de palabras fueron, para muchos, la puerta
de entrada a la computacién de escritorio, pues escribir a través de
un teclado representd la evolucion natural de la mdquina de escribir
convencional. Recordemos WordStar, Chi Writer, Wordperfect, Lotus
Notes y Microsoft Word como los primeros procesadores de texto de uso
extendido. Todos ellos operaron en sus primeras versiones desde discos
flexibles que se ejecutaban en computadoras de escritorio con sistemas
operativos basados en linea de comando y con monitor monocromatico
verde o dmbar.

=~

En Internet se pueden encontrar emuladores de
sistemas operativos antiguos. Resulta interesante
para las generaciones mas jovenes conocer c6mo
lucia el ambiente grafico de hace tiempo. Entra a un
emulador como los que se muestran a continuacion
y explora las opciones que ahi se ubican. Busca
otros emuladores, exploralos y compartelos.

https://emupedia.net/beta/emuos/
https://mhmdmhdé6.github.io/Mac-OS-Desktop/
https://Irusso.github.io/MinivMac/MinivMac.htm

En la década de los 90 llegaron a précticamente todos los niveles
educativos del pais los planes de estudios de asignaturas llamadas
computacién, computacién basica, computacién interactiva, informética
o laboratorio de informatica. Se ensefiaba por igual a reconocer los
componentes principales del sistema como el monitor, el teclado, el
mouse, la unidad central de proceso o CPU, por sus siglas en Inglés
(Central Processing Unit) y los componentes periféricos como impresora,
multifuncional, webcam y bocinas. Esta primera forma de acercar a los
alumnos a los sistemas de computo fue dominante por muchos afios.
También se hablaba de sistemas operativos y sus funciones principales
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para la gestién del equipo. En los primeros afios la ensefianza de
comandos propios del sistema operativo MS-DOS como CLS para
limpiar pantalla, DIR para desplegar el contenido de una carpeta, o
COPY para copiar archivos coexistieron con temadticas introductorias
de las versiones graficas del sistema operativo Windows de Microsoft.
La administracién de carpetas, el manejo del editor de mapa de bits,
MSPaint y la configuracion del sistema a través del panel de control
fueron temas centrales de esos programas educativos. Ademads del
conocimiento sobre el hardware y el software, los programas de estudio
de secundaria y bachillerato abordaban temas de ofimatica, siendo el
procesamiento digital de texto el tema de mayor presencia. Saber crear
y manipular documentos de texto y texto enriquecido ha sido altamente
valorado en la formacion basica de usuarios de sistemas de computo
tanto en el contexto laboral como en el comercial y en el escolar.

La ensefianza del Sistema Operativo de Microsoft Windows en sus
versiones 95, 98, 2000, Millennium Edition y XP fue fundamental
en México como accién transversal para la alfabetizaciéon digital de
profesores y estudiantes de todo el sistema educativo. La destreza de
los usuarios en el sistema operativo para interactuar con sus elementos
gréficos, servicios y programas informaticos, y para usar los programas
de oficina sirvié para orientar el disefio de planes y programas para las
materias de computacién basica y de laboratorio de informética. Como
medida nacional para la alfabetizacién digital, el uso del ecosistema de
Microsoft resulté ser un camino adecuado para los primeros afios. Otros
temas como el uso de antivirus, programas de disefio grafico, servicios
de web 2.0, busquedas especializadas de informacion y prevencién de
problemas se adicionaron a los programas de estudio.

Para frenar la cadena de contagios por coronavirus, entre la
primavera de 2020 y el verano de 2022, las actividades educativas se
tuvieron que realizar fuera de los establecimientos escolares. Estudiantes
y profesores de la Educacion Media Superior y Superior emplearon
sistemas de videoconferencia, aulas virtuales, mensajeros instantaneos,
correo electrénico, programas para actividades remotas y para la
ludificacién de la clase creando una experiencia educativa diferente a la
que hasta ese momento se habia vivido. Estos cambios y vivencias en el
ciberespacio se consideraron para el disefio del recurso sociocognitivo
Cultura digital del Marco Curricular Comtn de la Educacién Media
Superior. La migracion digital forzada representd un reto importante
para instituciones educativas, docentes y estudiantes, pero el reto no
termina ahi pues la capitalizacién de lo aprendido durante la docencia
no presencial de emergencia y la hibridacién de la educacion sigue en
proceso (Singh,2021). Docentes y estudiantes de la Educacién Media
Superior deben continuar utilizando las plataformas y herramientas
digitales que se usaron durante la pandemia cuando les sea posible.
Las videoconferencias, por ejemplo, que demostraron ser actividades
utiles para desahogar algunas reuniones académicas, juntas y sesiones
informativas, podrian seguir siendo consideradas para situaciones
determinadas. La hibridacion de la educacién se da en proporciones
distintas entre lo digital y lo presencial. Esto evidencia que hay una
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modalidad dominante que recibe actividades, estrategias o préstamos
propios de la otra modalidad, la dependiente. En la hibridacién de
modalidades después de la pandemia de COVID19, la presencialidad
se queda como la dindmica dominante a la que docentes y estudiantes
incorporan actividades mediadas por tecnologia digital.

El MCCEMS para el recurso sociocognitivo del area de computacién
e informatica ha trascendido la promocién de la competencia digital
orientada hacia el buen desempefio en labores de oficina, para
promover el estudio de la cultura digital, habilitando a los estudiantes
de bachillerato como ciudadanos del mundo capaces de transversalizar
lo aprendido tanto en los recursos sociocognitivos —pensamiento
matematico, lengua y comunicacidn, conciencia histérica—, dreas
de acceso al conocimiento —ciencias sociales, humanidades y
ciencias naturales, experimentales y tecnologia—, asi como recursos
socioemocionales —responsabilidad social, cuidado fisico-corporal y
bienestar emocional afectivo. La cultura digital en el MCCEMS de la
Nueva Escuela mexicana estd orientada por tres preguntas, a saber:
¢Cémo se constituye y ejerce la ciudadania digital? {Cémo se pueden
resolver problemas mediante el pensamiento algoritmico? ¢Cémo se
desarrolla y aplica la creatividad digital? Adicionalmente, el MCCEMS
promueve valores importantes en los estudiantes como: la identidad con
México, la responsabilidad ciudadana, la honestidad, la participacion
en la transformacién de la sociedad, el respeto a la dignidad humana,
la promocion de la interculturalidad y la cultura de la paz, asi como el
respeto por la naturaleza y cuidado del medio ambiente.
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Ensefianza de la informadtica en Educacién Media Superior

La ensefianza de computacién basica, informdtica y laboratorio de
informatica en el nivel medio superior no es algo reciente. De hecho, las
asignaturas relacionadas con el tema computacional han sido ya objeto
de al menos cuatro reformas curriculares. En el programa de Desarrollo
Educativo de 1995 al 2000 se contempld la ensefianza transversal de la
computacion para los estudiantes de bachillerato y aunque previo a esto
ya se impartfan materias afines, los destinatarios eran estudiantes que
habiendo elegido una opcién terminal de profesionalizacién, tomaban
materias de computaciéon con objetivos de formacién en temas de
programacion de sistemas, disefio grafico o de manejo de programas
informaticos para la administraciéon de empresas o su contabilidad.

A mediados de los 90 se incorpord la enseflanza de la informaética
para todos los estudiantes del nivel, siendo la automatizaciéon de las
tareas de oficina el centro del programa educativo. La consideracién de
la ofimética como el minimo necesario en temas computacionales no
es casual. Y se le debe a la estrategia de posicionamiento de Microsoft
que ubico a su sistema operativo Windows y a su suite de ofimdtica no
solamente en la gran mayoria de los equipos de computo del mundo,
sino en los programas educativos de practicamente todo el sistema
educativo mexicano. La ofimatica como estdndar minimo de saber
computacion en la Educacion Media Superior prevalecid por décadas,
adecuando cambios nimios en las reformas curriculares.

A continuacion se presentan los rasgos principales de las asignaturas
de informdtica o afines en 1) el programa de desarrollo educativo 1995-
2000; 2) la Reforma Integral de la Educacion Media Superior de 2011 y
3) el Nuevo Modelo Educativo de 2017.

Programa de Desarrollo Educativo (1995-2000)

Para el Programa de Desarrollo Educativo (1995-2000) el uso de la
informacién en el contexto informatico era sinénimo de avance. Ya
entonces se le concebia a los datos y la informacién como a los procesos,
materias y productos de la era industrial. La informatica de esa época
era vista como un proceso que articulaba técnicas, herramientas y
metodologias para el manejo de conjunto de datos y su posterior
procesamiento informatico.

En los cuadernos de actividades del programa de desarrollo educativo
se observa que la estructura del drea de computacién estaba dividida en
dos: laboratorio de informadtica I y II. Cada uno de los cursos contaba
con un componente tedrico y otro practico. Laboratorio de informaética I
contemplaba el estudio de los elementos fisicos del sistema de cémputo
referido como hardware —gabinete, CPU, teclado, monitor y ratén o
mouse—, asi como los tipos de computadora, su estructura, unidades
de informacién y los dispositivos de almacenamiento como disquetes
y discos duros. Sobre el estudio de la parte légica de la computadora
o software, el curso se abocaba a la enseflanza del sistema operativo
Windows en sus versiones 95, 98 y XP. El curso analizaba sus elementos
graficos, funciones generales y operaciones comunes a través de
practicas de laboratorio en las que se identificaban los elementos basicos
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del sistema, se usaba el explorador de archivos y los disquetes para el
almacenamiento de informaciéon. Un tema importante del curso era el
del procesamiento de textos en Microsoft Word, que en ese entonces
tenfa su versién 97. Se ensefiaba sobre los procedimientos bdsicos
para aplicar formato a los parrafos, elaborar tablas, insertar graficas y
aplicar estilos al texto. Estos temas eran revisados por medio de lecturas
ilustradas, actividades en el libro de texto y prdcticas. Ademds de Word,
también se incluian en el curso temas de Microsoft Excel. La enseflanza
del manejo de hojas de cdlculo era importante para introducir la
computadora para procesos administrativos y contables. Los contenidos
que se abordaban eran los basicos, los cuales inclufan elementos del
area de trabajo, comandos y subcomandos, definicion de férmulas y
funciones, realizacion de operaciones matemadticas usando férmulas
simples, operaciones bdsicas de estadistica y graficacion de datos.

Enlaboratorio de informatica Il se ensefiaban las herramientas y procesos
para el disefio grafico, utilizando Microsoft Paint y otros programas para el
disefio vectorial; la creacién de bases de datos, su tratamiento, creacién y
ordenamiento en los programas del ecosistema de Microsoft y, por dltimo,
se estudiaba la importacién y exportacion de productos derivados de la
utilizacion del software estudiado en ambas asignaturas y la creacién de
proyectos transversales (Ramirez Martinell, 2022).

Reforma Integral de la Educaciéon Media Superior

En 2009 se propuso la Reforma Integral de la Educacién Media
Superior (RIEMS), mediante la cual se buscaba dotar a los estudiantes
de competencias eventualmente transferibles al entorno laboral.
Dependiendo del subsistema, las asignaturas de computacion recibieron
nombres y temadticas distintas. En los bachilleratos tecnoldgicos se le
conocia como TIC y su objetivo era desarrollar competencias digitales
bésicas «para investigar, resolver problemas, producir materiales
y transmitir informacién» (SEP, 2015, p. 9). En otros subsistemas
las asignaturas llamadas informatica I y II abordaban contenidos
considerados de utilidad para cuestiones escolares, de oficina y para el
mantenimiento y soporte técnico de equipos de cémputo. Las temdticas
especificas sobre elaboraciéon de documentos de texto, manejo de hojas
de calculo y elaboracién de presentaciones electréonicas se mantuvieron
en los programas de estudio que se complementaron con la ensefianza
bésica de lenguajes de programacién y scripting para la elaboracién de
aplicaciones y sitios web.

A diferencia del objetivo del plan anterior, en la RIEMS no se
concebia el uso exclusivo de la informatica como herramienta técnica
de trabajo sino que se comenzd a valorar la informacién como insumo,
medio y producto para fines académicos y de promocién laboral. En esta
visién, las TIC capitalizan el uso de las competencias desarrolladas a lo
largo de las dos asignaturas basicas, para la difusién de informacion,
para la propuesta de soluciones creativas en ambientes virtuales, para
el empleo de herramientas de la web 2.0. y a través de la generacién de
recursos multimedia, graficos y aplicaciones para méviles.
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Nuevo Modelo Educativo de 2017

El modelo que siguié a la RIEMS denominado Nuevo Modelo Educativo
conservd el enfoque de ensefianza por competencias y su posible
transferencia al contexto laboral. La actualizacién de los programas de
estudio de las asignaturas de informatica I e informatica II se enfocé en
el desarrollo de competencias para el aprovechamiento de las TIC en
los entornos escolar y laboral para que los bachilleres fueran capaces de
afrontar los retos de una sociedad de la informacion, del conocimiento y
de la comunicacion. Los cursos de informatica buscaban desarrollar una
serie de competencias digitales genéricas encaminadas a la resolucion
de problemas mediante el uso de herramientas, entornos digitales y
plataformas para la comunicacion, difusion de materiales y consumo de
recursos de informacién.

En la asignatura de informatica I se abordaban temas sobre el
funcionamiento bdsico de una computadora, la organizaciéon de
archivos y carpetas, el respaldo de archivos, la seguridad de los sistemas
de informacién y el uso de antivirus, asi como cuestiones sobre servicios
sociales de la web, el uso de correo electrénico y la creacién de blogs.
El manejo de procesadores de texto para la elaboracién de documentos
y de programas administradores de presentaciones electronicas se
mantuvieron en los contenidos del curso.

En informatica I se atendian temas relacionados con el conocimiento
y la elaboracion de diagramas de flujo, el empleo de hojas de célculo
para la resolucion de problemas de administracién de empresas y
otras tareas de gestion, generacion de graficas para la visualizaciéon de
informacidn, creacién de algoritmos y de adopcion de herramientas de
software educativo para el estudio y la superacién personal.

Uno de los aspectos que diferencia a este modelo educativo de
los dos que lo antecedieron es su clara intencién de transversalizar
las competencias digitales con otras disciplinas del curriculum de
bachillerato. Esto se hacia a través de las actividades practicas planteadas
en las que se promovia la aplicaciéon de competencias digitales genéricas
en temas de otros cursos, como la valoracién de la diversidad cultural
del pais, la resolucién de problemas estadisticos o la busqueda de
informacién confiable para la realizacion de tareas y proyectos finales.
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Tabla 3. Reformas educativas recientes en la Educacion Media Superior.

Reforma

Sitio web

Programa de Desarrollo Educativo (1995-
2000)

https://repositorio.cbachilleres.edu.
mx/wp-content/material/compendios/
tercero/lab_1.pdf

RIEMS http://www.cobaev.edu.mx/docentes/
riems/SEGUNDO_SEMESTRE/
INFORMATICA-ILpdf

RIEMS 2009 http://www.cobaev.edu.mx/docentes/

riems2015/Formacion_Trabajo/
Informatica.pdf
http://www.cobaev.edu.mx/riems.php

Nuevo modelo Educativo

https://www.sev.gob.mx/tebaev/
files/2019/02/INFORMaTICA-L.pdf
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Capitulo III.
Marco Curricular Comun de la
Educacion Media Superior



Marco Curricular Comun de la Educacién Media Superior 2022

El Marco Curricular Comtn de la Educacion Media Superior propuesto
en 2022 es un proyecto de transformacién que establece los recursos
sociocognitivos y socioemocionales que se movilizan en el curriculo
para el acceso al conocimiento y la transformacién personal y social
de los jovenes, nuevos ciudadanos y agentes de cambio. En él se habla
sobre «el papel del docente como disefiador curricular y agente de
transformacién social» (SEP, 2019, p.4). El MCCEMS busca formar
«jévenes capaces de erigirse como agentes de transformacion social que
fomenten una cultura de paz y de respeto hacia la diversidad social,
sexual, politica y étnica» (SEP, 2019, p.4).

El disefio, construccién y ejecucién del MCCEMS se hizo con el
concurso de las comunidades académicas del nivel medio superior, de
investigadoresy de expertos en el area. Durante su elaboracion y discusién
se suscito la emergencia mundial por coronavirus, por lo que algunos de
los foros y reuniones de trabajo se postergaron en un primer momento y
luego se realizaron como dindmicas asistidas por tecnologia digital. Esto
estimuld el uso de las TIC con fines de comunicacién, divulgacién de
resultados y trabajo colaborativo en linea, reposicionando la visiéon que
se tenia sobre lo digital de un uso instrumental a uno mas humanista.

En el volumen 1 de la coleccion de Apuntes
Académicos del Colegio de Bachilleres La Educacion
Media Superior ante la Nueva Escuela Mexicana
se presenta una descripcion mas extensa sobre
estos temas. Una version digital del material
se puede localizar en esta direccion: http://
apuntesacademicos.cobaev.edu.mx/

Revise la serie de videos «Marco Curricular Comiin
en el aula», realizados por el Colegio de Bachilleres
del Estado de Veracruz. Ese material le servira
para estar mejor informado sobre el MCCEMS y la
Nueva Escuela Mexicana. Ponga especial atencion
en el capitulo 3. ¢Qué es el Marco Curricular
Comuin de la Educacion Media Superior?

Migracion digital forzada

Con la pandemia por covid-19 las clases presenciales de bachillerato y de
todos los niveles educativos del pais se suspendieron en marzo de 2020.
Y para la continuidad académica se migré a un modelo de docencia no
presencial de emergencia en el que, de contar con la infraestructura
tecnoldgica minima, estudiantes y profesores de la Educacion Media
Superior tuvieron que utilizar plataformas digitales para el aprendizaje
distribuido, mensajeros instantaneos y sistemas de videoconferencia.
Este uso intenso de TIC represent6 el acto de migracion digital forzada
mas significativo de nuestros tiempos, incluso mayor al que se dio con
la llegada de las computadoras de escritorio y los sistemas operativos de
ambiente grafico de usuario.
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El uso de las TIC que tuvieron las comunidades académicas durante
la pandemia impacté el disefio que se estaba realizando para el
recurso sociocognitivo de cultura digital. Por un lado se promovid su
transversalizacidn con otras dreas del Marco Curricular Comun y por el
otro, a la vision técnica, operativa y de manejo de informacion, se le doté
de una visién humanista que articula las estrategias de comunicacién y
acciones propias del vinculo virtuoso aula-escuela-comunidad.

Al sensibilizar a los usuarios sobre el impacto que tienen las
tecnologias digitales en la vida de las personas, se humanizan las TIC
y se pasa de una visién de la identificacién del hardware, software y
de la ensefianza de la ofimatica a la procuracién de una cultura digital
propia de los bachilleres. En este sentido, las TIC se asumen como la
ampliacién de las habilidades de docentes y estudiantes y se observan
como categorias articuladoras de los miembros de la comunidad escolar
en tanto ciudadanos del mundo digital. La visién humanista de la
cultura digital en el Marco Curricular Comun de la Educaciéon Media
Superior propuesto en 2022 permite entonces el desarrollo de los
conceptos bdsicos de ciudadania digital, seguridad digital, identidad
digital, lectura y escritura en espacios digitales, respeto de las normas en
el ciberespacio, participaciéon en comunidades virtuales, comunicacion
digital, empleo de herramientas digitales para el estudio, creatividad,
productividad y creacién de contenidos; pensamiento computacional
para la resolucién de problemas y literacidad digital.

Elementos del MCCEMS para la elaboracion de programas de trabajo

Los aprendizajes de trayectoria, las metas de aprendizaje, las
progresiones, las categorias y las subcategorias son elementos del
MCCEMS de 2022 que los docentes de la Educacién Media Superior
deben reconocer como fundamentales para la elaboraciéon del programa
aula, escuela, comunidad. En este apartado se describen estos elementos
y su relacion con los componentes del curriculo fundamental y del
curriculum ampliado en funcién de su abordaje en semestres o Unidades
de Aprendizaje Curricular. A continuacién se presentan las definiciones
operativas recuperadas del documento Redisefio del MCCEMS 2019-
2022 (SEP, 2022), se enuncian ademas las relaciones que existen entre
ellos y se incluye un listado de los componentes del recurso sociocognitivo
de cultura digital.

Aprendizajes de trayectoria

Este conjunto de aprendizajes representa el horizonte formativo que los
estudiantes deberdn alcanzar al concluir las Unidades de Aprendizaje
Curricular asociadas al recurso sociocognitivo o area de acceso al
conocimiento. Este elemento delinea el tipo de ciudadano que se esta
formando y su relacién con el mundo y la comunidad a la que pertenece.
Es un componente explicito en el perfil de egreso y de la pretensidn de la
practica educativa en el marco de la Nueva Escuela Mexicana.
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En los documentos oficiales se lee que los aprendizajes de trayectoria
«son el conjunto de aprendizajes que integran el proceso permanente
que contribuye a dotar de identidad a la Educacién Media Superior,
favoreciendo al desarrollo integral de las y los adolescentes y jovenes
para construir y conformar una ciudadania responsable y comprometida
con los problemas de su comunidad, regién y pais; una ciudadania critica
y participativa en lo politico, econémico, social y cultural que tenga los
elementos necesarios para poder decidir por su futuro en bienestar y en
una cultura de paz. Responsables con ellos mismos, con los demds y con
la transformacion de la sociedad en la que viven» (p. 60).

Aprendizajes de trayectoria de cultura digital

Los aprendizajes de trayectoria de cultura digital describen a los jovenes
como ciudadanos digitales, criticos, informados y creativos, capaces
de emplear pensamiento algoritmico, plataformas y herramientas
digitales para comunicarse, colaborar, desarrollar actividades y
resolver situaciones que resulten relevantes para el aula, la escuela, y la
comunidad a la que pertenecen.

Los cuatro aprendizajes de trayectoria de cultura digital son:

AT1: se asume como ciudadano digital con una postura critica e
informada que le permite adaptarse a la disponibilidad de
recursos y diversidad de contextos.

AT2: utiliza herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el
desarrollo de proyectos y actividades de acuerdo a sus necesidades
y contextos.

AT3: soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y
lenguaje algoritmico.

AT4: disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos y
recursos tecnoldgicos para fortalecer su creatividad e innovar en
su vida cotidiana.

Metas de aprendizaje

La meta de aprendizaje es la oracién que enuncia lo que los estudiantes
deben aprender en cada UAC. En la medida en que se alcancen las
metas, el aprendizaje de trayectoria se perfila hacia el logro final del
bachillerato.

En documentos oficiales se dice que la meta de aprendizaje «permitira
construir de manera continua y eslabonada las estrategias de ensefianza
y de aprendizaje para el logro de los aprendizajes de trayectoria. Las
metas de aprendizaje son el referente para considerar para la evaluacion
formativa del proceso de aprendizaje; al respecto, no se debe interpretar
o valorar lo que la persona que aprende esta haciendo y pensando desde
el punto de vista del que ensefia, sino desde la o el estudiante, es decir,
considerar sus caracteristicas fisicas, cognitivas, emocionales, sociales
y de su contexto. Del mismo modo, se debe tomar en cuenta el espacio
en el que se da el aprendizaje, las tareas pedagdgicas y las acciones
dirigidas al estudiante, pensando siempre en como €l las ve e interpreta,
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de acuerdo con las experiencias de aprendizaje previas y el nivel de
desarrollo alcanzado» (p. 60).

Metas de aprendizaje de cultura digital

Las metas de aprendizaje de cultura digital se pueden asociar en cuatro
categorias que comparten entre si, temdticas, propdsitos y sentidos de
aplicacién. Las agrupaciones propuestas en este libro son las siguientes:

El primer grupo de metas de aprendizaje (M1, M2, M3) busca que los
jovenes bachilleres ejerzan una ciudadania digital critica, procurando
su reputacién, prestigio e identidad digital en el ciberespacio, siendo
cuidadosos con actividad en sitios de interaccion social y responsables
de sus acciones y participaciones en el ciberespacio.

El segundo grupo de metas de aprendizaje (M4 y M5) estd orientado
hacia la comunicacidn, colaboracién y participaciéon en comunidades
virtuales, sea con fines educativos, de interaccién social o para la mejora
de procesos del aula, de la escuela o de la comunidad. Hay un especial
interés en la promocién del aprendizaje autogestivo a lo largo de la vida.

El tercer grupo de metas de aprendizaje (M6 y M7) es quizas el de
proposito técnico mas avanzado pues se pretende que los estudiantes
resuelvan problemas propios del aula, la escuela y la comunidad a través
del empleo estructurado de un lenguaje y pensamiento algoritmicos y de
las herramientas informaticas adecuadas para estos propdsitos.

El cuarto grupo de metas de aprendizaje (M8 y M9) esta ligado
a la procuracién de la literacidad informacional de los estudiantes a
través del desarrollo de las destrezas necesarias para la realizacion de
busquedas avanzadas en Internet, bases de datos especializadas y otros
sistemas de informacion, asi como a la curaduria de material educativo
y el empleo de soluciones creativas e innovadoras para la extraccion,
recopilacion, visualizaciéon y difusion de la informacién a través del
empleo de herramientas, servicios de informacién y medios digitales.

El recurso sociocognitivo cultura digital tiene nueve metas de
aprendizaje, a saber:

M1: reconoce el ciberespacio y servicios digitales en diferentes contextos
para acceder al conocimiento y la experiencia.

M2: utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los
diferentes contextos a partir del marco normativo para ejercer su
ciudadania digital.

M3: resguardar su identidad y sus interacciones en el ciberespacio y
en los servicios digitales identificando las amenazas, riesgos y
consecuencias que conllevan su uso.

M4: interactiia de acuerdo a su contexto a través de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién y del conocimiento y de
aprendizajes digitales para ampliar su conocimiento y vincularse
con su entorno.

MS5: colabora en comunidades virtuales para impulsar el aprendizaje
en forma auténoma y colaborativa, la innovacién y eficientar
los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de su
contexto.
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M6: representa la solucion de problemas mediante pensamiento
algoritmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas.

M?7: aplica lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver
situaciones o problemas del contexto.

MS8: realiza Investigacion, entornos digitales para extraer, recopilar,
ordenar y graficar informacién aplicable a las dareas del
conocimiento.

M9: utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear
contenidos, difundir informacién, potenciar su creatividad e
innovacién.

Progresiones de aprendizaje

Las progresiones son enunciados que describen de manera secuencial el
aprendizaje de conceptos, categorias y subcategorias necesarias para el
desarrollo gradual de conocimientos y habilidades propias del recurso
sociocognitivo o drea de acceso al conocimiento. Las progresiones se
presentan en la Unidad de Aprendizaje Curricular de manera progresiva
y se distinguen por la demanda cognitiva de las que las dota el verbo
que se usa para describirlas. Las progresiones dictan qué y como se
va a trabajar en la UAC y prometen, al alcanzarse, cubrir la meta de
aprendizaje.

En documentos oficiales se dice que las progresiones de aprendizaje
«son la descripcion secuencial de aprendizajes de conceptos, categorias y
subcategorias que llevaran a los estudiantes a desarrollar conocimientos
vy habilidades de forma gradual, en las que se desarrollan relaciones
que van de lo méas simple a lo mds complejo, construidas desde la
multidisciplina y contemplando cuando sea posible la transversalidad.
Las progresiones se describen en cada recurso cognitivo, dreas del
conocimiento y recursos socioemocionales, consideran la articulacion de
los contenidos de las progresiones o conceptos centrales y transversales,
categorias y subcategorias de las distintas disciplinas» (p. 64).

Progresiones de cultura digital

El recurso sociocognitivo cultura digital se atiende en tres Unidades de
Aprendizaje Curricular (UAC) de duracién de un semestre cada una,
referidas como Cultura digital 1, Cultura digital 2 y Cultura digital 3.
Las progresiones académicas para el logro de los aprendizajes de este
recurso sociocognitivo estan guiadas por tres preguntas relacionadas con
la ciudadania digital, la comunicacién y colaboracién, el pensamiento
algoritmico y la creatividad digital. Las preguntas son:
* UAC Cultura digital 1: {codmo se constituye y ejerce la ciudadania
digital?
e UAC Cultura digital 2: ¢{como se pueden resolver problemas
mediante el pensamiento algoritmico?
e UAC Cultura digital 3: {como se desarrolla y aplica la creatividad
digital?
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En Cultura digital 1 se promueve el uso de herramientas digitales

comunes y para asuntos cotidianos y la formaciéon de una ciudadania

digital de los bachilleres que les permita participar en una sociedad
conectada promoviendo su desarrollo individual y la inclusién digital.

Cultura digital 1 busca dar respuesta a la pregunta {codmo se constituye

y ejerce la ciudadania digital? Esta UAC tiene nueve progresiones, a

saber:

P1.1.Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio
y servicios digitales, cuida su salud digital y el medio ambiente,
reconoce los criterios para la seleccion de informacion, la
privacidad de la informacién del usuario, el respeto de los derechos
de autor, los tipos de licenciamiento de software y normas del uso
de la informacién a través de diferentes dispositivos tecnoldgicos
segun el contexto.

P1.2. Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con
credenciales para acceder al ciberespacio y plataformas para
interactuar y colaborar de manera cotidiana conforme a la
normatividad, recursos disponibles y su contexto.

P1.3. Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del
software (navegadores, sistema operativo, niveles de acceso) y
hardware (conectividad), asi como las unidades de medida, sean
de velocidad, procesamiento o almacenamiento de informacion,
para acceder a servicios tecnoldgicos, al ciberespacio y a los
servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestion
de la informacién digital segtin el contexto.

P1.4. Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conforme a normatividad
y al contexto personal, académico, social y ambiental, para
integrarse con seguridad en ambientes virtuales.

P1.5. Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores de
texto, hojas de cdlculo y presentaciones electrénicas para acceder
al conocimiento y la experiencia de ciencias sociales, ciencias
naturales, experimentales y tecnologia, humanidades, recursos
sociocognitivos y socioemocionales segtin el contexto.

P1.6. Reconoce caracteristicas de una situacion, fenémeno o problemadtica
de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias
sociales, humanidades o de su vida cotidiana para establecer
alternativas de solucion conforme a su contexto y recursos.

P1.7. Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos
finitos, organizados en forma ldgica para dar respuesta a una
situacién, fenédmeno o problemadtica de las ciencias naturales,
experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades o de
su vida cotidiana.

P1.8. Conoce los diferentes métodos, técnicas o diagramas de flujo
—5E (Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y
venceras, método del caso, método del arbol de causas, método
cientifico, disefio descendente, refinamiento por pasos— y
aplica el mas pertinente de acuerdo a la situacién, fendmeno o
problematica para representar la solucion.
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P1.9. Utiliza elementos: dato, informacién, variables, constantes,
expresiones, operadores ldgicos, operaciones relacionales,
operadores aritméticos, estructuras condicionales, selectivas y
repetitivas para modelar soluciones de manera algoritmica.

P1.10. Utiliza lenguaje algoritmico y de programacidn a través de medios
digitales para solucionar la situacién, fenémeno o problematica.

En cultura digital 2 se busca desarrollar procesos de pensamiento
estructurado para la resolucion de problemas a partir de la propuesta,
ejecucion y seguimiento de procedimientos claros; la automatizacién de
soluciones; y el desarrollo de una postura creativa ante situaciones de
conflicto. Cultura digital 2 busca dar respuesta a la pregunta, écdmo se
pueden resolver problemas mediante el pensamiento algoritmico? Esta

UAC tiene siete progresiones, a saber:

P2.1. Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten
acceder al conocimiento y la experiencia, innovar y hacer mas
eficientes los procesos en el desarrollo de proyectos aplicado a las
ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales,
humanidades, recursos sociocognitivos y socioemocionales segin
sus necesidades y contextos.

P2.2. Colabora en equipos de trabajo con el uso de las Tecnologias de
la Comunicacién y la Informacién, conocimiento y aprendizajes
digitales para interactuar, comunicarse, investigar, buscar,
discriminar y gestionar informacion.

P2.3. Conoce la teoria del color y metodologia del disefio para la
elaboracién de contenidos digitales para sus actividades
académicas y cotidianas de acuerdo con su contexto.

P2.4. Conoce y aplica técnicas y métodos de investigacién digital como
cyber etnografia, andlisis del contenido en linea, focus group (grupo
de foco) online, entrevista online en la metodologia digital, métodos
de investigacién cualitativa online (MICO), entrevista asistida por
computadora, andlisis de redes sociales para buscar, recopilar,
extraer, organizar y analizar informacién de la situacién, fenémeno
o problematica de su interés conforme a su contexto y recursos.

P2.5. Representa la solucién de la situacion, fenémeno o problemadtica
a través de paginas web (hosting u hospedaje, dominio, ftp,
usuarios, contrasefas), con el lenguaje de marcas —Hyper Text
Markup Language o HTML.

P2.6. Utiliza herramientas en linea que permiten investigar y manejar
informacién de situaciones, fendmenos o problematicas
del contexto personal, académico, social y ambiental para
difundirla, recopilarla, extraerla, exportarla y analizarla en forma
estructurada y organizada.

P2.7. Procesa datos de la situaciéon, fenémeno o problemaética investigada
mediante herramientas de software que calculen medidas de
tendencia central (media, mediana y moda) y de dispersion
(desviacion estandar y varianza) y su representacion grafica
(barras, pastel, lineas, embudo, mapas, diagramas de dispersion,
diagramas de Gantt) para contribuir a su analisis.
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En cultura digital 3 se pretende desarrollar la creatividad para la

generacién de imagenes estaticas, en movimiento o contenido digital

auditivo, asi como realizar intervenciones en entornos digitales para
manipular informacién. En esta UAC se abordan temas de tecnologias

emergentes como la impresién 3D, el desarrollo de software y

programacioén, la industria 4.0, la ciencia de datos, la inteligencia

artificial o el Internet de las cosas. Cultura digital 3 busca dar respuesta

a la pregunta, écémo se desarrolla y aplica la creatividad digital? Esta

UAC tiene cuatro progresiones, a saber:

P3.1. Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusién y
herramientas de software para crear y editar contenido digital
(didactico, documental, demostrativo, entretenimiento,
informativo entre otros), conforme a sus recursos y contextos.

P3.2. Identifica la comunicacién digital por su alcance y organizacién,
sea en redes personales, locales, metropolitana, area ancha, global
(PAN, LAN, MAN, WAN, GAN); por su topologia (bus, anillo,
estrella); o por sus medios de transmisién (pares trenzados, cable
coaxial, fibra 6ptica, radio enlaces de VHF y UHF y microondas)
para conectar dispositivos tecnoldgicos conforme sus recursos y
contexto.

P3.3. Utiliza herramientas de comunicacién digital en forma directa o
emision y descarga continua, transmisiéon por secuencias, lectura
y difusiéon continua para difundir informacién, conocimientos,
experiencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto personal,
académico, social y ambiental.

P3.4. Identifica las dreas y campos de aplicacién de la inteligencia
artificial, Internet de las cosas, Industria 4.0, ciberseguridad,
ciencia de datos, ciberseguridad y robédtica para considerar las
vocaciones del estudiantado.

Categorias y subcategorias

Las categorias son medios articuladores de las metas de aprendizaje
de los recursos sociocognitivos, las dreas de acceso al conocimiento y
los ambitos de formacién socioemocional. El recurso sociocognitivo de
cultura digital tiene cuatro categorias y trece subcategorias. Las cuatro
categorias son ciudadania digital (con tres subcategorias); comunicaciéon
y colaboraciéon en entornos digitales (con cuatro subcategorias);
pensamiento algoritmico (con dos subcategorias); y creatividad digital
(con cuatro subcategorias); y funcionan como unidades integradoras de
los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

En documentos oficiales se dice que las categorias «promueven en la
y el estudiante la adquisicién de mayor conciencia de lo que saben y de
lo que atin queda por saber; les incentiva a buscar nuevas posibilidades
de comprension y a descubrir conexiones entre las areas del MCCEMS y
contribuye a articular los recursos sociocognitivos, socioemocionales y
las areas de conocimiento, a través de métodos, estrategias y materiales
didacticos, técnicas y evaluaciones, y resultan los elementos necesarios
para alcanzar las metas de aprendizaje» (p. 52).
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Las subcategorias, por su parte, son elementos que explican el limite,
alcance y profundidad de la categoria que caracterizan. Las subcategorias
orientan el desarrollo de los aprendizajes de los estudiantes y los vinculan
con otras disciplinas facilitando la transversalizacion del conocimiento.

«Las subcategorfas representan unidades articuladoras de
conocimientos y experiencias que vinculan los contenidos disciplinares
con los procesos cognitivos de cada recurso sociocognitivo y drea de
conocimiento» (p. 52). Su funcién es orientar el desarrollo de los
aprendizajes intra, multi e interdisciplinares, para facilitar el abordaje
transversal del conocimiento.

Categorias y subcategorias de cultura digital

Ciudadania digital: 1. identidad digital; 2. marco normativo; 3. lectura y
escritura en espacios digitales; 4. seguridad.

La formacién de ciudadanos responsables y comprometidos con
sus comunidades es un tema importante en la Educacién Media
Superior, siempre lo ha sido, pues durante este periodo los estudiantes
que transitan por este nivel educativo cumplen la mayoria de edad y
asumiendo con esto las obligaciones y derechos de cualquier ciudadano.
En este sentido, las discusiones y reflexiones que se puedan tener sobre
el ejercicio y respeto de la ciudadania en el entorno digital no sélo
seran de utilidad para el recurso sociocognitivo de cultura digital y su
transversalizacion a lo largo del curriculum fundamental y ampliado
sino para la participacion informada de los jovenes en la sociedad. La
categoria de ciudadania digital es una manera evidente de este recurso
sociocognitivo para ver el impacto que tiene el bachillerato en el aula, la
escuela y la comunidad. En el MCCEMS la ciudadania digital se aborda
desde dos aristas que comparten las buenas précticas en Internet y el
respeto de uno mismo, del otro y de las normas de convivencia en el
entorno digital. La primera consideracién para la ciudadania digital
de los bachilleres contempla tres subcategorias que promueven el
entendimiento de las normas de conducta, la seguridad y la regulacion
de la vida en el ciberespacio.

El ejercicio de la ciudadania en el contexto digital es importante
para los jovenes del nivel medio superior, pues también estdn en
vias de volverse ciudadanos mexicanos con derechos y obligaciones
con su comunidad, estado y nacién. El reconocimiento de los marcos
normativos para el licenciamiento y uso de software, la interaccién
social a través de servicios web y el respeto a la autorfa de diversos
tipos de contenido digital son medulares para esta encomienda,
como también lo es el reconocimiento de la huella digital que dejan
en Internet al publicar un comentario en redes sociales, subir una
fotografia, descargar un archivo de audio, reproducir un video,
comprar un producto, participar en una comunidad virtual o utilizar
un sistema gubernamental de informacién o bancario. Es deseable que
los estudiantes de bachillerato construyan de manera consciente la
identidad digital que quieren proyectar y que, al relacionarse con sus
personas, les dé satisfaccion, tranquilidad y bienestar.
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El otro tema que considera la ciudadania digital de los bachilleres es
el relativo a la lectura y la escritura en espacios digitales, sea con fines
académicos, sociales o de ocio. Leer y escribir en el ciberespacio es una
actividad de mayor complejidad que la accidn homdloga que se realiza
en papel. Leer en el ciberespacio demanda la interpretaciéon de texto
plano, texto de formato enriquecido, representaciones de caras y objetos
realizadas con caracteres convencionales para dotar de emociones al
texto, escritura ideofonemadtica (Cassany, 2011), tablas de informacion,
graficos, esquemas, ilustraciones estaticas, imagenes dinamicas, archivos
de audio, videos y animaciones.

Ademas de la escritura convencional de textos, los usuarios de
Internet son capaces de escribir en el ciberespacio a través de ciertas
marcas que se dejan en servicios de web social a través de marcadores,
botones e hipervinculos, que se emplean para establecer una actividad
de interaccion con los elementos textuales, graficos y audiovisuales.

Un tema emergente para esta categoria es el desarrollo de una

postura critica frente a temas de contenido generado por inteligencias
artificiales previamente entrenadas. La escritura inédita de textos a través
de aplicaciones con Chat GPT, la generacién de imdgenes con Dall-e,
midjourney, playgrounadAi y la modificaciéon de videos con técnicas
de DeepFake son el nuevo horizonte de la reflexion sobre la ética en el
ciberespacio. Cuando nueva tecnologia llega a las aulas y pone en riesgo
el pensamiento tradicional, la reaccién ha sido su prohibicién inicial para
después proceder a su regularizacion. Asi le sucedid a la calculadora cuando
llegé a las aulas de matemadticas de bachillerato, o a Wikipedia hace tan
s6lo unos aflos. La prohibicién de los prototipos de chatbot de inteligencia
artificial especializadas en la generacion de texto o de lineas de didlogo
serd sin duda la primera reaccién del magisterio. Si nos anticipamos en las
discusiones al respecto, se podria delinear la postura de la comunidad en
torno al uso de inteligencia artificial en la educacién media superior.
N Busca en Internet los servicios de inteligencia
artificial generativa mencionados en este apartado.
Genera un texto en Chat GPT o en otros servicios
similares, crea una imagen en Dall-e o playgroundAI
y busca los videos de Deep Fake de Barack Obama,
Tom Cruise, Jim Carrey, Tom Holland y Robert
Downey Jr. Reflexiona sobre sus usos positivos en
la EMS.

N

Comunicacién digital: 1. comunicacion digital; 2.
comunidades virtuales de aprendizaje, 3. herramientas
digitales para el aprendizaje; 4. herramientas de

productividad.

Los medios de comunicacion tradicionales como el teléfono fijo, la
radio, la televisidn y los medios impresos se han visto complementados
o sustituidos por soluciones digitales. La radio, la televisién y la prensa
escrita tienen alcances sociales importantes pero son unidireccionales
y con pocas oportunidades de retroalimentacion. Las plataformas y
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medios digitales para la comunicacién sirvieron no sélo para ampliar
las vias y canales de comunicacion de los medios tradicionales sino para
democratizar las fuentes y posibilidades de comunicacién. Las grandes
industrias y empresas de medios tuvieron que compartir la tarea de
generacién de contenido con creadores independientes, que con el
tiempo se volvieron voces de influencia para los usuarios mas pasivos
de medios sociodigitales. La comunicacién en entornos digitales se ha
diversificado tanto en el tipo de contenido como en la sincronia y el
ritmo. La comunicacion oral se puede dar a través de llamadas telefénicas
convencionales, voz sobre IP, videollamadas o videoconferencias de
escritorio. La comunicacidn escrita, por su parte, puede hacerse a través
de correo electrénico, redes sociales, mensajeros instantaneos, sitios de
Internet, plataformas de comercio y educativas. Un documento de texto
con la herramienta de control de cambios habilitada puede funcionar
como una suerte de charla tematica en cdmara lenta entre el profesor y el
estudiante. La comunicacion escrita puede enriquecerse por emoticones,
stickers u otros elementos graficos. En ambos casos la comunicacién
puede fluir tanto de manera sincrénica como asincrénicamente. Los tipos
de comunicacidn, su sentido y matices del lenguaje también responden
a las caracteristicas de la comunidad. En una plataforma educativa
los estudiantes deben moderar su lenguaje, evitar el uso de pegatinas
o stickers, memes, GIF, escritura en mayusculas —pues se interpreta
que quien escribe sélo en maytsculas estd gritando— salvo que la
situacién lo amerite. Una situacién similar se puede dar al elaborar un
trabajo escolar en un procesador de palabras o en una herramienta de
productividad para la generacion de textos ricos en imdgenes u otros
objetos multimedia. Los estudiantes deben de reconocer la necesidad
de utilizar un cardcter formal del lenguaje cuando la situacién sea
académica y en ese mismo sentido los profesores deberdn de desarrollar
la sensibilidad, empatia y apertura para permitir un uso flexible, ltidico
y hasta irreverente del lenguaje en las plataformas de comunicacién que
usan los jovenes con propdsitos ludicos.

Pensamiento algoritmico: 1. resolucién de problemas; 2. pensamiento
computacional y lenguaje algoritmico.

La transferencia de lo aprendido en el aula y en la escuela a
situaciones y problemas propios de la comunidad es importante para
los estudiantes de bachillerato, pues los presenta como sujetos activos
y comprometidos con sus entornos. El desarrollo de un pensamiento
estructurado, lenguaje algoritmico y légica computacional resulta ttil
para que identifiquen la situaciéon problemadtica, la analicen y tomen
las decisiones adecuadas para la conduccién de una estrategia que
favorezca la resolucién del problema. El seguimiento, la supervisiéon y
valoracién de las consecuencias de la implementacién de la solucién
son también parte de este proceso, pues los estudiantes deberan hacerse
responsables de las implicaciones de su decisidén.

Para proponer una solucién a un problema dado es necesario que
los estudiantes estén informados de la situacién y del contexto, sean
creativos y dominen las herramientas tecnoldgicas mas adecuadas para su
ejecucion. Esta tarea hace que los jovenes bachilleres movilicen los saberes
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de distintas areas de acceso al conocimiento, recursos sociocognitivos y
socioemocionales. El enfoque transversal para la resolucién de problemas
permite no sélo el empleo de programas informaticos o la consulta de
fuentes de informacién, sino el posicionamiento critico, informado y
sensible de los estudiantes en torno a las necesidades de la comunidad.

La claridad de las propuestas y la facilidad para su implementacién
dependen de la forma en que se describe la estrategia. El lenguaje
algoritmico es crucial para esta tarea, pues es una forma estructurada
para la descripcién de los procedimientos que se deben seguir. No se
trata de codificar el algoritmo siguiendo la sintaxis de un lenguaje de
programacion, pero si de planear y emplear 1égica computacional con
pasos claros y procedimientos adecuados para describir la solucion.

Creatividad digital: 1. Creacion digital de contenidos; 2. literacidad
digital; 3 desarrollo digital.

Los programas, plataformas digitales, servicios para la productividad,
el aprendizaje y la creacion digital de contenido son herramientas
para que las personas —dentro y fuera del contexto escolar— ejerzan
su creatividad y sean capaces de producir contenido textual, gréfico
o audiovisual. No resultaria raro que los jévenes bachilleres con
inquietudes musicales logren conectar un piano con sintetizador MIDI a
su computadora, lo equipen con un micréfono de cardiode con entrada
USB y que en un software para la mezcla de pistas de audio como
Audacity, GarageBand o Logic compongan piezas musicales con letra y
musica de su autoria y las compartan en servicios de acceso publico como
Spotify o TikTok. Otros encontrardn en programas de disefio gréfico,
lettering y creacidon de infografias la oportunidad para el desarrollo de
proyectos creativos a través de disefio tridimensional interactivo, la
manufactura de apuntes bonitos o elaborando reportes interactivos en
herramientas como Genially, Canvas o Prezi. Los avances en la dptica de
los teléfonos inteligentes y las aplicaciones para la edicién de iméagenes
dotan a los estudiantes de la posibilidad de tomar fotografias artisticas
o simplemente documentar el mundo con fotografias, videos cortos o
historias de lo que ven y hacen en el dia. El teléfono inteligente es una
computadora de bolsillo que cambia de orientacién y propdsito con
las aplicaciones o apps que se le instalan. Puede bien ser un estudio
fotografico, un centro multimedia o un taller de manipulacién gréfica.
Las apps para la productividad, creacién de contenido, grabacién de
audio y edicidn de video les permiten a los estudiantes estar en control de
sus formas de expresarse de manera compleja, desarrollar su potencial
creativo y manipular contenido audiovisual con los fines escolares, de
socializacién, de divulgacién y de la promocién personal.

La creacién de contenidos por parte de un estudiante de bachillerato
requiere de compromiso, responsabilidad y ética. Los materiales de texto
o audiovisuales que crean y comparten en Internet deben de ser veraces
y de rigurosa manufactura. Si bien los jévenes bachilleres emplean la
creatividad, las habilidades de disefio grafico, consideraciones estéticas
y saberes digitales para realizar productos multimedia visualmente
atractivos, la calidad, confiabilidad y buena manufactura del contenido
debe distinguirlos.
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En el bachillerato, los estudiantes desarrollan habilidades para la
busqueda de informacidn y su referencia. También deben ser capaces de
distinguir la calidad y veracidad de las fuentes. Estas habilidades también
se necesitan para el contexto digital, pues suelen hacer busquedas en
bibliotecas virtuales, sistemas de informacién y plataformas digitales de
imagenes, videos o noticias. Al conocimiento y comprension del entorno
digital, sus componentes y opciones para la busqueda de informacién
se le conoce como literacidad informacional, la cual debe permitir a
los estudiantes emplear palabras clave para la busqueda efectiva de
contenido digital, su interpretacién, procesamiento y categorizacion.

Las categorias y subcategorias del recurso sociocognitivo cultura
digital se muestran en la tabla 4.

Tabla 4. Categorias y subcategorias del recurso sociocognitivo cultura
digital.

Categorias Subcategorias

A. Ciudadania digital Al. Identidad digital

A2. Marco normativo

A3. Lectura y escritura en espacios digitales

A4. Seguridad

B. Comunicaci6n digital B1. Comunicacién digital

B2. Comunidades virtuales de aprendizaje

B3. Herramientas digitales para el
aprendizaje

B4. Herramientas de productividad

C. Pensamiento algoritmico C1. Resolucién de problemas
C2. Pensamiento computacional y lenguaje
algoritmico

D. Creatividad digital D1. Creacidn digital de contenidos

D2. Literacidad digital

D3. Desarrollo digital

Nota: Elaborado a partir de los documentos oficiales del MCCEMS 2022.

Revise el documento de progresiones de MCCEMS:
contenidos de recursos sociocognitivos, areas de ~N
conocimiento y recursos socioemocionales de la
Secretaria de Educacion Publica en el apartado de
categorias y subcategorias de cultura digital para
tener unavisién mas amplia de las consideraciones
del marco. https://educacionmediasuperior.sep.
gob.mx/propuestaMCCEMS
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Articulacion de elementos para la elaboracidon del programa aula,
escuela, comunidad

Para la elaboracion del programa «Aula, escuela, comunidad» es
necesario tener a la mano los documentos del Marco Curricular Comun
de la Educacién Media Superior de 2022, en los que se describen los
aprendizajes de trayectoria (ATn), las metas de aprendizaje (Mn), las
progresiones (Pn), las categorias (A, B, C, D) y las subcategorias (An,
Bn, Cn, Dn) del recurso sociocognitivo cultura digital, posteriormente
se deben articular entre si y graduar segin el nimero de Unidades de
Aprendizaje Curricular (UAC1, UAC2, UAC3). En el Anexo A de este
libro, basados en los documentos vigentes (SEP, 2019; 2022, 2023),
se han incluido los listados de los elementos para la articulacion del
programa aula, escuela, comunidad.

Las metas M1 (Reconoce el ciberespacio y servicios digitales en
diferentes contextos para acceder al conocimiento y la experiencia);
M2 (Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los
diferentes contextos a partir del marco normativo para ejercer su
ciudadania digital) y M3 (Resguardar su identidad y sus interacciones
en el ciberespacio y en los servicios digitales identificando las amenazas,
riesgos y consecuencias que conllevan su uso) asociadas al AT1 (Se
asume como ciudadano digital con una postura critica e informada que
le permite adaptarse a la disponibilidad de recursos y diversidad de
contextos) se relacionan con la categoria A [ciudadania digital] y las
subcategorias Al. Identidad digital; A2. Marco normativo; A3. Lectura y
escritura en espacios digitales; y A4. Seguridad.

Los aprendizajes de trayectoria, las metas de aprendizaje, las
categorias y subcategorias que giran en torno al tema del ciberespacio
se podrian describir asimismo a través de cuatro progresiones, la P1.1
(Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio
y servicios digitales; cuida su salud digital y el medio ambiente,
reconoce los criterios para la seleccién de informacién, la privacidad
de la informacién del usuario, el respeto de los derechos de autor, los
tipos de licenciamiento de software y normas del uso de la informacion
a través de diferentes dispositivos tecnoldgicos segiin el contexto);
P1.2 (Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con
credenciales para acceder al ciberespacio y plataformas para interactuar
y colaborar de manera cotidiana conforme a la normatividad, recursos
disponibles y su contexto); P1.3 (Conoce y utiliza los requerimientos,
tipos de licenciamiento del software (navegadores, sistema operativo,
niveles de acceso) y hardware (conectividad), asi como las unidades
de medida, sean de velocidad, procesamiento o almacenamiento de
informacién, para acceder a servicios tecnoldgicos, al ciberespacio y a
los servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestién de
la informacién digital segtn el contexto); y P1.4 (Utiliza el ciberespacio
y servicios digitales conforme a normatividad y al contexto personal,
académico, social y ambiental, para integrarse con seguridad en
ambientes virtuales).
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Las metas M4 (Interactia de acuerdo a su contexto a través de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, conocimiento y
aprendizajes digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con
su entorno) y M5 (Colabora en comunidades virtuales para impulsar
el aprendizaje en forma auténoma y colaborativa, la innovacién y
eficientar los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de
su contexto), asociada con el aprendizaje de trayectoria AT2 (Utiliza
herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo
de proyectos y actividades de acuerdo a sus necesidades y contextos) se
relacionan con la categoria B (Comunicacion digital) y las subcategorias
B1l. Comunicaciéon digital; B2. Comunidades virtuales de aprendizaje;
B3. Herramientas digitales para el aprendizaje; y B4. Herramientas
de productividad. Las progresiones asociadas a estos temas son P3.2
(Identifica la comunicacién digital por su alcance y organizadas en redes
personales, locales, metropolitana, drea ancha, global, por su topologia;
o por sus medios de transmisidn para conectar dispositivos tecnolégicos
conforme sus recursos y contexto); P2.3 (Conoce la teoria del color y
metodologia del disefio para la elaboracién de contenidos digitales para
sus actividades académicas y cotidianas de acuerdo con su contexto);
P1.5 (Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores
de texto, hojas de calculo y presentaciones electrénicas para acceder al
conocimiento y la experiencia de ciencias sociales, ciencias naturales,
experimentales y tecnologia, humanidades, recursos sociocognitivos
y socioemocionales segin el contexto); P2.2 (Colabora en equipos
de trabajo con el uso de las Tecnologias de la Comunicacién y la
Informacion, Conocimiento y Aprendizajes Digitales para interactuar,
comunicarse, investigar, buscar, discriminar y gestionar informacion); y
P2.1 (Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten
acceder al conocimiento y la experiencia, innovar, hace mas eficientes los
procesos en el desarrollo de proyectos aplicado a las ciencias naturales,
experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades, recursos
sociocognitivos y socioemocionales segtin sus necesidades y contextos).

Las metas M6 (Representa la solucién de problemas mediante
pensamiento algoritmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas)
y M7 (Aplica lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para
resolver situaciones o problemas del contexto) ligadas al aprendizaje
AT3 (Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y
lenguaje algoritmico) se relacionan con la categoria C (pensamiento
algoritmico) y las subcategorias C1. Resolucién de problemas; y C2.
Pensamiento Computacional y lenguaje algoritmico. Las progresiones
asociadas a estos temas son P1.6 (Reconoce -caracteristicas de
una situacién, fenémeno o problematica de las ciencias naturales,
experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades o de su
vida cotidiana para establecer alternativas de solucién conforme a su
contexto y recursos); P1.8 (Conoce los diferentes métodos, técnicas o
diagramas de flujo y aplica el mas pertinente de acuerdo a la situacion,
fendmeno o problematica para representar la solucién; P1.7 (Desarrolla
una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos, organizados
en forma logica para dar respuesta a una situacién, fenémeno o
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problematica de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia,
ciencias sociales, humanidades o de su vida cotidiana; P1.9 (Utiliza
elementos: dato, informacion, variables, constantes, expresiones,
operadores 1égicos, operaciones relacionales, operadores aritméticos,
estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar
soluciones de manera algoritmica); P1.10 (Utiliza lenguaje algoritmico
y de programacién a través de medios digitales para solucionar la
situacion, fendmeno o problemadtica); P2.5 (Representa la solucién de
la situacién, fendmeno o problemadtica a través de paginas web, con el
lenguaje de Marcas Hyper Text Markup Language o HTML).

Las metas M8 (Realiza Investigacidn, entornos digitales para extraer,
recopilar, ordenar y graficar informaciéon aplicable a las &areas del
conocimiento) y M9 (Utiliza herramientas, servicios y medios digitales
para crear contenidos, difundir informacién, potenciar su creatividad
e innovacion) ligadas al aprendizaje AT4 (Disefia y elabora contenidos
digitales mediante técnicas, métodos, y recursos tecnoldgicos para
fortalecer su creatividad e innovar en su vida cotidiana) se relacionan
con la categoria D (creatividad digital) y las subcategorias D1. Creacién
digital de contenidos, D2. Literacidad digital y D3. Desarrollo digital.
Las progresiones asociadas a estos temas son P2.6 (Utiliza herramientas
en linea que permiten investigar y manejar informacion de situaciones,
fendmenos o problematicas del contexto personal, académico, social y
ambiental para difundirla, recopilarla, extraerla, exportarla y analizarla
en forma estructurada y organizada); P2.7 (Procesa datos de la
situacion, fendmeno o problematica investigada mediante herramientas
de software que calculen medidas de tendencia central y de dispersiéon
y su representacion grafica, para contribuir a su analisis); P3.1
(Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusién y herramientas
de software para crear y editar contenido digital, conforme a sus
recursos y contextos); P3.3 (Utiliza herramientas de comunicacién
digital en forma directa, o emisiéon y descarga continua, transmision
por secuencias, lectura y difusién continua para difundir informacién,
conocimientos, experiencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto
personal, académico, social y ambiental); P2.4 (Conoce y aplica técnicas
y métodos de investigacién digital como ciber etnografia, andlisis del
contenido en linea, focus group (grupo de foco) online, entrevista
online en la metodologia digital, métodos de investigacion cualitativa
online, entrevista asistida por computadora, andlisis de redes sociales
para buscar, recopilar, extraer, organizar y analizar informacién de la
situacién, fendmeno o problematica de su interés conforme a su contexto
y recursos); y P3.4 (Identifica las dreas y campos de aplicacién de la
inteligencia artificial, Internet de las cosas, Industria 4.0, ciberseguridad,
ciencia de datos, ciberseguridad, robdtica para considerar las vocaciones
del estudiantado).

Esta asociacién de elementos nos permite conocer los contenidos
de cada UAC. De agrupar las UAC en funcién de las progresiones nos
daremos cuenta de que los aprendizajes de trayectoria (AT), las metas
de aprendizaje (M), categorias (C) y subcategorias (S) se atienden a lo
largo de toda la trayectoria de los estudiantes en el bachillerato.
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Con la informacién descrita en los parrafos anteriores, se presenta la
propuesta de construccién de una tabla en la que se concentran las
metas de aprendizaje (M), categorias (A) y subcategorias (AN) que se

relacionan con el aprendizaje de trayectoria (AT)
y las proyecciones (P).

Observe la distribucion de la informacion,
vuelva a leer los parrafos en los que se
presentan las relaciones de los AT2, AT3 Y
AT4 y proponga la construccion de tres tablas

similares.

M1. Reconoce

el ciberespacio y
servicios digitales
en diferentes
contextos para
acceder al
conocimiento y la
experiencia

M2. Utiliza el
ciberespacio y los
distintos servicios
digitales en los
diferentes contextos
a partir del

marco normativo
para ejercer su
ciudadania digital.

M23 Resguardar

su identidad y sus
interacciones en

el ciberespacio y

en los servicios
digitales
identificando las
amenazas, riesgos y
consecuencias que
conllevan su uso.

AT1. Se asume
como ciudadano
digital con una
postura critica e
informada que le
permite adaptarse
a la disponibilidad
de recursos y
diversidad de
contextos.
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Categoria A. Ciudadania digital:
Subcategoria Al. Identidad digital
Subcategoria A2. marco normativo
Subcategoria A3. lectura y escritura en espacios digitales
Subcategoria A4. Seguridad.

Progresiones

P1. Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio y servicios
digitales; cuida el medio ambiente, reconoce los criterios para la seleccién de
informacion, la privacidad de la informacion del usuario, el respeto de los derechos
de autor, los tipos de licenciamiento de software y normas del uso de la informacién
a través de diferentes dispositivos tecnolégicos segun el contexto.

P2. Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con credenciales para
acceder al ciberespacio y plataformas para interactuar y colaborar de manera
cotidiana conforme a la normatividad, recursos disponibles y su contexto.

P3. Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software
(navegadores, sistema operativo, niveles de acceso) y hardware (conectividad), asi
como las unidades de medida, sean de velocidad, procesamiento o almacenamiento
de informacién, para acceder a servicios tecnoldgicos, al ciberespacio y a los
servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestién de la informacién
digital segtin el contexto.

P4. Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conforme a normatividad y al contexto
personal, académico, social y ambiental, para integrarse con seguridad en ambientes
virtuales.
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En este apartado se presentan dos estrategias de planeacion didactica.
La primera, propuesta por el Colegio de Bachilleres del Estado de
Veracruz, consiste en la identificacion de elementos del recurso
sociocognitivo cultura digital (ver Anexo A), el establecimiento de
relaciones entre aprendizajes de trayectoria, metas de aprendizaje,
progresiones, categorias y subcategorias, para la definicién de
actividades de ensefianza, de aprendizaje, estrategias, productos,
rubricas de evaluacién y el proyecto transversal. La segunda, que
emerge de las mesas de trabajo para dialogar sobre los planteamientos
del MCCEMS, busca encaminar la planeacién a partir de un indice de
elementos para la elaboracidn de la orientacién didactica. En ese listado
se incluye una introduccion, los elementos del recurso sociocognitivo
(AT, M, P, A, B, C, D), las actividades, conocimientos a recuperar de
la progresion, la transversalidad con otras disciplinas, los materiales a
utilizar, evaluacién, recomendaciones, glosario y referencias.

Planeacion didactica: método COBAEV

La planeacién didactica en COBAEV tiene como objetivo llevar el
Marco Curricular Comun al aula, a través del mapeo de los contenidos
de los recursos sociocognitivos, socioemocionales y dreas de acceso
al conocimiento que componen el marco a una malla curricular. La
propuesta de planeacién diddctica del Colegio permite emplear la
propuesta de John Biggs (1996) para el Alineamiento Constructivo de
las metas de aprendizaje, los métodos de enseflanza, los criterios de
evaluacion, el papel del docente y lo que se espera de la comunidad
estudiantil.

Revise la serie de videos «Marco Curricular Comiin
en el aula», realizados por el Colegio de Bachilleres
del Estado de Veracruz. Ese material le servira para
estar mejor informado sobre el MCCEMS y la Nueva
Escuela Mexicana. Ponga especial atencion en los
ultimos capitulos de la serie.

Para realizar la planeacion didactica la Direccion
Académica del COBAEV propone un formato para
la planeacién de la secuencia didactica. El formato
—que puede ser llenado en un procesador de palabras
convencional y en un sistema de informacién accesible
en linea— estd compuesto por cinco apartados: 1) datos generales; 2)
datos curriculares; 3) desarrollo de situaciones didacticas; 4) estrategias
de evaluacién; 5) proyecto transversal; y 6) fuentes y referencias
bibliograficas.

Para explicar esta estrategia diddctica se presentan las acciones
que se deben realizar en cada uno de los apartados que componen la
secuencia. La explicacion estd acompafiada de un ejemplo que se hace en
funcién de la progresion P1.2 «Reconoce su identidad como ciudadano
en medios digitales con credenciales para acceder al ciberespacio y
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plataformas para interactuar y colaborar de manera cotidiana conforme
a la normatividad, recursos disponibles y su contexto» de la primera
Unidad de Aprendizaje Curricular de cultura digital.

1. Datos generales

El apartado de datos generales contiene informacién para la
identificacion del grupo de docentes responsable de la elaboracién de
la secuencia didactica. Los datos generales que se solicitan refieren al
plantel, semestre y grupos a los que se les imparte la UAC, nombre del
equipo de docentes que realizé el codisefio de la secuencia y periodo de
la planeacion.

Ejemplo de datos generales

La secuencia que se realizara para ejemplificar esta estrategia didactica
considera la progresiéon P1.2, la meta M1 y el aprendizaje de trayectoria
ATI.

e P1.2 Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales
con credenciales para acceder al ciberespacio y plataformas
para interactuar y colaborar de manera cotidiana conforme a la
normatividad, recursos disponibles y su contexto.

e MI1. Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los
diferentes contextos a partir del marco normativo para ejercer su
ciudadania digital.

* AT1. Se asume como ciudadano digital con una postura critica
e informada que le permite adaptarse a la disponibilidad de
recursos y diversidad de contextos.

La actividad de ensefianza que se utiliza como eje para estos ejemplos
consiste en la identificacion de los servicios digitales que los estudiantes
de bachillerato utilizan como espacios virtuales de estudio e interaccién.

La informacion general para este apartado es la que se muestra en el
formato siguiente.

No.y 05, Alamo Nombre del | General Guillermo Vélez Castillo

localidad plantel

del plantel

Semestre Primero UAC Cultura Periodo de | 2023-B
Digital 1 planeacion

Docentes Academia de cultura digital

Grupos 101, 102, 103, 104, 105

2. Datos curriculares

La descripcién de los datos curriculares cuenta con dos apartados en los
que se organiza la informaciéon del Marco Curricular Comtn sobre 1)
las Metas de aprendizaje, categorias y subcategorias; y 2) el aprendizaje
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de trayectoria. Adicionalmente se debera analizar la progresién o
progresiones de interés e identificar los contenidos de la progresion
(referidos como conceptos centrales para el caso de ciencias naturales,
experimentales y tecnologia).

Ejemplo de datos curriculares

En este apartado se debe relacionar la progresiéon P1.2 con la meta de
aprendizaje M1, la categoria A, la subcategoria Al y el aprendizaje de
trayectoria AT1.

De la progresiéon P1.2 se tendrdn que identificar al menos cinco
contenidos de la progresion como: reconocimiento de la identidad
digital, ejercicio de una ciudadania digital, conocimiento de normas
y credenciales de acceso a plataformas digitales, colaboracién en
el ciberespacio y empleo de recursos digitales para la interacciéon en
plataformas digitales.

Metas de M1. Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales

aprendizaje en los diferentes contextos a partir del marco normativo para
ejercer su ciudadania digital.

Categoria A. Ciudadania Subcategoria Al. Identidad
digital digital

Aprendizaje de trayectoria | AT1. Se asume como ciudadano digital con una postura
critica e informada que le permite adaptarse a la
disponibilidad de recursos y diversidad de contextos.

Progresion Contenido de la progresion o Concepto
P1.2 Reconoce su *  Reconocimiento de la identidad digital
identidad como ciudadano | ¢  Ejercicio de una ciudadania digital
en medios digitales e Conocimiento de normas y credenciales de acceso a
con credenciales para plataformas digitales
acceder al ciberespacio *  Colaboracion en el ciberespacio
y plataformas para *  Empleo de recursos digitales para la interacciéon
interactuar y colaborar de
manera cotidiana conforme
a la normatividad, recursos
disponibles y su contexto.

3. Desarrollo de situaciones didacticas

El COBAEV propone desarrollar la situacion didactica
a partir de tres momentos, uno de inicio, otro de
desarrollo y finalmente uno de cierre.

Ubica el curso abierto masivo y en linea
«Desarrollo de  Experiencias Educativas
Virtuales» de la Universidad Veracruzana en la
plataforma federal de la SEP México X, inscribete,
es gratuito. Realiza las actividades que ahi se
incluyen. El curso promueve la planeacion de
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actividades didacticas a partir de la estrategia de los tres pasos
(E3P) Entrada, Ejercicios, Evaluacidn.

Cada uno de estos momentos debera contar con la definicién del nimero
de clases o sesiones que se requieren y el numero de progresiones que se
atenderan en la actividad, pudiendo ser una o mas.

Posteriormente se deberan describir las actividades de ensefianza, las
de aprendizaje, la estrategia didactica y los materiales que se utilizaran
en cada fase.

Ejemplo de desarrollo de situaciones didacticas

La situacion didactica que se desarrolla en este ejemplo consiste en la
identificacién de los servicios digitales institucionales y de acceso abierto
que los estudiantes de bachillerato pueden utilizar como espacios
educativos virtuales para el estudio y la interacciéon con compafieros
y docentes. La actividad de ensefianza que deriva de esta situacién
inicia con el docente preguntando por las plataformas virtuales de
aprendizaje distribuido que los estudiantes conocen y otros servicios
web o aplicaciones méviles que hayan utilizado con fines educativos, de
colaboracién y de interaccién.

Progresion P1.2

Actividades de inicio (i)

para el intercambio
de tareas, para

la consulta de
informacién o como
aula virtual de su
escuela.

AA-i-1.2 Los
estudiantes
escribirdn —en

el pizarrén, el
cuaderno o una
pizarra digital-

el listado de
plataformas
digitales, de ser
posible propondran
una categorizacién
a partir de su
propdsito de

uso, tipo de
licenciamiento

o caracteristicas
propuestas por el
grupo.

Numero de 1 Numero de 1

sesiones progresiones

Actividad de Actividad de Estrategia Materiales y
ensefianza (AE) aprendizaje (AA) didactica recursos

AE-i-1. El docente AA-i-1.1 Los Dialogo y preguntas | Dispositivos con
les pregunta a estudiantes entre estudiantes y | acceso a Internet.
los estudiantes participan docente. http://

si durante la compartiendo los campuscobaev.
secundaria servicios digitales veracruz.gob.mx/
utilizaron algtin que han empleado y moodle2020/index.
servicio digital que han escuchado. php
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Después de haber establecido un ambiente propicio para la discusion
sobre la conveniencia de utilizar plataformas virtuales para acompafiar
la experiencia dulica de sus UAC de bachillerato, se mostrara el aula
virtual institucional, sus recursos y oportunidades para la interaccién.

Progresién P1.2

Actividades de desarrollo (d)

virtual de COBAEV)

AE-d-2. El docente
hace un recorrido
por la plataforma
virtual mostrando
las secciones

para la entrega
de tareas, la
formulacién de
preguntas y la
interaccién con
compafieros.

AE-d-3. Se abre
un espacio
opcional para la
presentacion de
otras plataformas
para el trabajo
en clase. Pueden
ser servicios de
cémputo en la
nube, repositorios
de medios,
aplicaciones para
la toma de notas,
entre otros.

curso.

AA-d-2. Los
estudiantes
deberdan identificar
los apartados
mostrados por el
docente y probarlos
subiendo una
tarea, formulando
una pregunta y
participando en un
foro de discusion
del curso.

AA-d-3. Los
estudiantes pueden
presentar los
servicios digitales y
de informacién que
consideren dtiles
para la UAC o para
su trayectoria en el
bachillerato.

Numero de 1 Numero de 1

sesiones progresiones

Actividad de Actividad de Estrategia Materiales y
ensefianza aprendizaje didactica recursos

AE-d-1. El docente | AA-d-1 Los Presentacion de Dispositivos con
muestra en un estudiantes propuestas. acceso a Internet.
equipo de computo | emplean sus Recorrido de http://

cémo entrar al credenciales y programas campuscobaev.
ambiente virtual de | contrasefias para informaticos veracruz.gob.mx/
aprendizaje (por ingresar a la y servicios de moodle2020/index.
ejemplo el campus | plataforma del informacién. php

Servicios web.

Aplicaciones.

Para cerrar la sesion se revisara lo realizado por los estudiantes,
se dard retroalimentacién y en caso de requerir explicaciones
adicionales se recurrira a la guia de estudiantes que hayan realizado

las tareas con excelencia para que apoyen a los compafieros que por

el momento no lograron hacer lo que se les pidié en el desarrollo de
la secuencia didéctica.
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Progresion P1.2

Actividades de cierre (c¢)

Numero de 1 Numero de 1

sesiones progresiones

Actividad de Actividad de Estrategia Materiales y
ensefianza aprendizaje didactica recursos

AE-c-1. El docente | AA-c-1. Los Emisién y Dispositivos con
revisara que los estudiantes reciben | recepcién de acceso a Internet.
estudiantes hayan retroalimentacion retroalimentacion. http://

realizado las de lo que realizaron campuscobaev.
actividades de AA- | en la plataforma, veracruz.gob.mx/
d-1y AA-d-2. Se en caso de duda un moodle2020/index.
podra promover la | par mds avanzado php

revisién personal o | muestra cémo

entre pares. realizar las tareas.

4. Estrategia de Evaluacion

La evaluaciéon puede ser diagndstica, formativa o sumativa. Y para su
definicién en el formato se deben describir los productos de aprendizaje
esperados, la estrategia y el mecanismo que se emplearda para la

evaluacion.

Ejemplo de la estrategia de evaluacion

Evaluacién
Funcion Producto de Sujeto que evalia | Mecanismo de
aprendizaje (Estrategia) evaluacién
Diagndstica Experiencias de Heteroevaluacién Sesion plenaria
los estudiantes
utilizando
plataformas
digitales con fines
educativos
Formativa Actividades Autoevaluacién y Lista de cotejo
realizadas en la retroalimentacién
plataforma virtual | por parte del
de aprendizaje docente

5. Proyecto transversal

La seccién para enunciar un proyecto transversal permite que los
docentes que realizan el codisefio propongan una serie de acciones
que excedan los limites de la UAC cultura digital 1 y sean de utilidad
para otros recursos sociocognitivos, socioemocionales y areas de acceso
al conocimiento. Los elementos que describen el proyecto transversal
son: titulo, conceptos generales y particulares, propdsitos generales y
particulares, producto y subproductos.
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Ejemplo de proyecto transversal

No es necesario que el proyecto transversal colinde o sea relevante
para todas las UAC que cursa el estudiante durante el semestre. Lo
importante es que se logren identificar las posibilidades de transferencia
de los conocimientos a otras areas, incluidas aquellas de impacto en la

comunidad.

Proyecto transversal

el bachillerato

Titulo del proyecto: Decalogo del buen uso de la plataforma virtual de aprendizaje en

Conceptos generales:

e Conocimiento de normas y
credenciales de acceso a plataformas
digitales.

e Colaboracion en el ciberespacio.

Conceptos particulares:

e Conocimiento y empleo de las
credenciales para el ingreso a la
plataforma virtual del colegio.

* Realizacion de actividades de entrega
de tareas, interaccion con el docente
a través de la plataforma y uso de
los foros de discusion.

Propésito general:

* Desarrollar conocimientos y confianza
para el empleo de la plataforma
virtual de aprendizaje del colegio,
distinguiendo las actividades,
acciones y posturas que favorezcan
un buen uso de la plataforma.

Propésitos particulares:

¢ Considerar la pertinencia del
uso de la plataforma virtual de
aprendizaje para contenidos
tedricos, proponiendo acciones
adecuadas sensibles a los recursos
sociocognitivo, socioemocional y
areas de acceso al conocimiento.

¢ Considerar la pertinencia del
uso de la plataforma virtual de
aprendizaje para contenidos
practicos, proponiendo acciones
adecuadas sensibles a los recursos
sociocognitivo, socioemocional y
areas de acceso al conocimiento.

Producto:

* Documento en el que se incluyen
diez puntos orientadores para un
uso efectivo y responsable de la
plataforma virtual de aprendizaje
durante el primer semestre de
bachillerato.

Subproducto(s):

e Identificar las acciones adecuadas
para el empleo de la plataforma
virtual de aprendizaje segtn los
recursos y areas de acceso al
conocimiento del primer semestre de
bachillerato.

6. Fuentes y referencias bibliograficas

En este apartado, el colegiado de docentes debera incluir las referencias
a libros y materiales utilizados para la planeacion de la secuencia

didactica y para el uso durante la clase.
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Ejemplo de fuentes y referencias bibliograficas

Referencias

Referencias bibliograficas y materiales de consulta

- Libro de texto de cultura digital UAC 1.

- Anexo A del libro de Cultura digital en el Marco Curricular Comun De La
Educacion Media Superior, de la serie de Apuntes Académicos del Colegio de
Bachilleres del Estado de Veracruz.

- Documentos oficiales del MCCEMS de 2022.

La estrategia de planeacién didactica propuesta por la Direccién
Académica del Colegio de Bachilleres del Estado de Veracruz permite
a los docentes reconocer los elementos del MCCEMS, extraer los
contenidos de las progresiones (o conceptos centrales) y alinear los
contenidos con las actividades del docente, las del estudiante y los
instrumentos de evaluacion.

Orientaciones de las progresiones

La orientacién de las progresiones del MCCEMS del 2022, propuesto
por la Federacién a través de las coordinaciones tematicas de la
Coordinacion Sectorial de Fortalecimiento Académico, sigue un esquema
estructurado que describe los elementos del recurso sociocognitivo (ver
Anexo A), sus actividades, recomendaciones, ejemplos y materiales
de consulta. Para su elaboracion se definen cinco grandes apartados:
1) Caracteristicas generales de la orientacién; 2) Actividades de
orientacidn; 3) Recomendaciones; 4) Ejemplos de evaluacién formativa
vy 5) Materiales de consulta.

Para explicar esta estrategia didactica se presentan las acciones que
se deben realizar en los cinco apartados que componen la orientacién.
Cada uno se ilustra con un ejemplo de la UAC 1 sobre la progresién
P1.2 Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con
credenciales para acceder al ciberespacio y plataformas para interactuar
y colaborar de manera cotidiana conforme a la normatividad, recursos
disponibles y su contexto.

1. Caracteristicas generales de la orientacion

Para describir las caracteristicas generales de la orientaciéon se deben
indicar los conceptos béasicos del drea describiendo la categoria y
subcategoria del recurso sociocognitivo, la progresion correspondiente,
los aprendizajes de trayectoria y la meta de aprendizaje. En el ejemplo
se describen las caracteristicas generales de la orientacién de un tema
relacionado con la progresién P1.2.

Ejemplo de las caracteristicas generales de la orientacion
La orientacién de la progresiéon requiere de la definicidon de categoria,

subcategoria, meta y aprendizaje de trayectoria, ligadas a la progresion
P1.2. Esta informacién representa la estructura general de la orientacién
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didactica del concepto basico a desarrollar. Para este caso la informacion
es la siguiente:
* Progresién: P1.2 Reconoce su identidad como ciudadano en
medios digitales con credenciales para acceder al ciberespacio
y plataformas para interactuar y colaborar de manera cotidiana
conforme a la normatividad, recursos disponibles y su contexto.
e Categoria: A. Ciudadania digital
* Subcategoria: A.1 identidad digital
* Meta: M2. Resguardar su identidad y sus interacciones en
el ciberespacio y en los servicios digitales identificando las
amenazas, riesgos y consecuencias que conllevan su uso.
e Aprendizaje de trayectoria: AT1. Se asume como ciudadano digital
con una postura critica e informada que le permite adaptarse a la
disponibilidad de recursos y diversidad de contextos.

Para definir las caracteristicas generales de la orientacidn se consultd el
Anexo A de este libro, pero por el dinamismo de la construccién de los
documentos normativos del MCCEMS del 2022 vale la pena verificar
en los sitios oficiales de la Nueva Escuela Mexicana para la Educacién
Media Superior que se cuenta con el documento vigente del recurso
sociocognitivo cultura digital.

2. Actividades de la orientacion

Con la definiciéon de las caracteristicas generales de la orientacion de la
progresion se debe proponer actividad a desarrollar, el tiempo estimado
para su ejecucion, los materiales que se requieren y las tareas y proyectos
que la componen. Esto servird para trazar relaciones transversales con
otros recursos sociocognitivos, socioemocionales y dreas de acceso al
conocimiento.

Ejemplo de las actividades de la orientacion

Continuando con el ejercicio de planeacion de la categoria ciudadania
digital y subcategoria identidad digital explicado en el ejemplo anterior.

* Descripcion de la actividad. Para esta actividad los estudiantes
deberan reconocer la huella digital que deja su presencia en
linea a través de su participacién en redes sociales y servicios
de web que requieren de autenticacidn. Para esto tendran que
realizar una serie de buisquedas en Internet y construir un perfil
personal con la informacién que encuentren sobre su presencia
en linea. La actividad busca generar conciencia de la informacion
personal que publican en Internet y en caso de ser necesario se
invitard a los estudiantes a ocultar o borrar informacién, usar
pseuddénimos y a procurar una buena reputacion en linea.

e Tiempo estimado para su ejecucion: 1 semana

* Materiales: equipo con acceso a Internet, listado de redes sociales
y sitios que frecuenta en linea, buscador convencional.
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Tareas que lo componen. Los estudiantes deberan: 1) realizar
una busqueda sencilla en Google de su nombre completo;
2) registrar los sitios en los que aparece; 3) realizar una btisqueda
en Google entrecomillando su nombre como se muestra en el
ejemplo «Josefina Gémez Benitez»; 4) comparar los resultados
de esta nueva busqueda con los obtenidos en la anterior;
5) seleccionar diez sitios de los encontrados en las dos btisquedas
y explorar, sin autenticacion, la informacién que se tiene sobre
el nombre buscado (es importante cerrar las sesiones de redes
sociales y otras plataformas para que la informacién encontrada
sea la que cualquier persona con acceso a Internet puede ver
sobre la persona); 6) construir un perfil lo mas detallado que
se pueda a partir de la informacién obtenida en los diez sitios
registrados; 7) incluir direcciones de contacto (teléfono, redes
sociales), fotografias, gustos musicales, deportivos o de compras,
citas de comentarios realizados en redes sociales, redes de
contactos.

Nota: por tratarse de informacién personal sensible se recomienda que
la tarea se haga en casa, que sirva de insumo para la introspeccién y
toma de acciones encaminadas al cuidado de su identidad digital.

Transversalidad. Los estudiantes deberdn reflexionar sobre su
sentir al concluir las actividades de btisquedas en Internet para
la recopilacién de informacién personal. Luego deberan emitir
una opinion sobre sus publicaciones pasadas en funcion de la
ortografia, el lenguaje ocupado y lo asertivo de sus comentarios.
La pregunta guia para la reflexion y la valoracién emocional
de los estudiantes es: {como te sientes con la informacién que
encontraste en Internet sobre ti?

3. Recomendaciones

La seccion de recomendaciones considera la experiencia de la comunidad
en el codisefio de la experiencia educativa. Una recomendacién puede ir
en el sentido tecnoldgico, practico, didactico o de experiencia acumulada.

Ejemplo de recomendaciones

Recomendacién técnica. Garantizar que los estudiantes tengan
acceso a Internet para la préactica de ego surfing. De no contar
con las condiciones de conectividad en el plantel solicitar la
realizacién de la prdctica de tarea.

Recomendacién para el cuidado emocional de los estudiantes.
Los resultados de las busquedas de Internet pueden ser sensibles
para los estudiantes, por lo que el docente debera ser empatico y
discreto con lo que los estudiantes encuentran en las busquedas.
Asimismo es deseable que el docente esté preparado para orientar a
los estudiantes en las tareas de borrado de informacién en sitios en
los que tienen control los estudiantes, para el reporte de incidencias
y para el reforzamiento de la seguridad de la informacion sensible.
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4. Evaluacion formativa

La evaluaciéon del proyecto o tarea es una actividad necesaria en el
proceso educativo. A través de la evaluacion el docente podra saber si
los contenidos abordados se comprendieron o si se necesitan reforzar.
Es ideal que la evaluacion no sea punitiva y en su lugar sirva como un
instrumento formativo. Los criterios de evaluacion deben ser claros para
los estudiantes desde el inicio de la actividad.

Ejemplos de evaluacion formativa

Para evaluar la actividad se le pedira al estudiante que conteste cuatro
preguntas temdticas y dos mds de reflexion. Las preguntas tematicas
tienen un valor de 1 punto cada una y las de reflexion 3.

* Pregunta temdtica 1: ¢Qué diferencia hay entre la busqueda
simple y la bisqueda de conceptos escritos entre comillas?

* Pregunta temdtica 2: (Qué es la huella digital?

* Pregunta temdtica 3: {Qué riesgos, amenazas y consecuencias
hay si la informacién sensible de una persona es de acceso
publico?

* Pregunta temadtica 4: {Como se puede procurar una buena
reputacién en linea?

* Pregunta de reflexion 1: {Estés satisfecho con lo que las personas
pueden saber de ti si te buscan en Internet?

* Pregunta de reflexién 2: ¢(Te gustaria borrar algo de lo que
Internet sabe de ti?

5. Materiales de consulta

Para que los estudiantes tengan la posibilidad de ampliar el conocimiento
que se describe en el MCCEMS, en el apartado de materiales de consulta
deberan proponer recursos de informacién bésicos y complementarios.
Los recursos bdsicos se refieren a la bibliografia del curso que puede
incluir al libro de texto, materiales de consulta, hojas de trabajo, sitios
web y canales de videos en linea, entre otros.

Los recursos complementarios son para que los estudiantes amplien su
visién sobre el tema. Pueden incluir un glosario, referencias adicionales,
manuales técnicos, tutoriales, entradas enciclopédicas, informacién
de proyectos y casos, ilustraciones, infografias, pddcast, simuladores,
programas informaticos, bases de datos o repositorios.

Ejemplo de materiales de consulta

Materiales para la practica:
» Dispositivo digital con acceso a Internet
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Bibliografia basica
* Libro de texto de cultura digital

Referencias complementarias

* Pequeiio glosario. Definicién de buscador, ciberespacio,
ciudadania digital, doxing, ego surfing, ética, Google, huella
digital, identidad digital, motor de busqueda, operadores
booleanos, phishing, suplantacion de identidad.

* Video: The child exploitation and online protection centre.
https://youtu.be/zhjaYmKzCSg

e Video: Construccién colectiva de una ciberciudadania y una
cultura digital https://youtu.be/sI_-91rDjl4

e Sitio del Sistema Nacional de Proteccion Integral de Nifias, Nifios
y Adolescentes https://www.gob.mx/sipinna

* Articulo de UNICEF. Los adolescentes estan muy ligados a la
tecnologia, pero ¢Sabemos cémo la utilizan? https://www.
unicef.es/noticia/adolescentes-y-tecnologia-como-la-utilizan

* Articulo de UNICEF. Cémo hacer de Internet un lugar mads
seguro para niflas, nifios y adolescentes https://www.unicef.
org/colombia/historias/como-hacer-de-Internet-un-lugar-mas-
seguro-para-ninas-ninos-y-adolescentes

* Articulo de UNICEF. Ciberseguridad: Cémo protegerte en
Internet https://www.unicef.org/mexico/ciberseguridad

La propuesta de orientacion de las progresiones del MCCEMS del 2022
es una estrategia que surge de las Mesas Nacionales de Discusién sobre
el Marco Curricular para la identificacién de elementos del MCCEMS y
su armonizacion en funcién de las categorias y subcategorias de la UAC.
Su formato de indice facilita la identificacién de relaciones de elementos
y la propuesta de actividades encaminadas a la meta de aprendizaje.

Como el MCCEMS surge de los didlogos entre profesores, es
posible que nuevas estrategias de planeacion emerjan de planteles,
direcciones generales de los subsistemas, de la coordinacién sectorial
de fortalecimiento académico o de la subsecretaria de educacién media
superior estatal o federal en la medida en que los docentes se vayan
apropiando de esta forma de ensefianza.

Una mirada de futuro de la cultura digital

El Marco Curricular Comtn de la Educaciéon Media Superior se presentd
en el Diario Oficial de 1a Federacién en agosto de 2022. En marzo de 2023
se publicaron las versiones finales de los documentos base del MCCEMS
y las progresiones de aprendizaje de las dreas de acceso al conocimiento,
de los recursos sociocognitivos y de los recursos sociocognitivos.

De las versiones que acompafiaron la propuesta de ley a las que
se publicaron en la pagina de Educacion Media Superior en marzo de
2023 accesibles en la pagina web https://educacionmediasuperior.sep.
gob.mx se pueden encontrar algunos cambios menores, precisiones,
reubicacion de conceptos, adicién de perfiles y mejoras en la redaccién.
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Con esto se da cuenta del dinamismo que acompaiid la construccién del
Marco Curricular Comun, de la suma de voluntades y de las visiones
que a lo largo de cuatro afios se fueron tejiendo para que finalmente
convergieran en los documentos base.

Temadticamente, especialmente para el recurso sociocognitivo de
cultura digital, resulta complicada la actualizacién continua de temas
emergentes, por lo que el documento de progresiones del recurso no
incluye los temas mds recientes del campo de la computacién, que en los
ultimos meses resultaron de gran impacto para el area.

Si se tratara del cambio de la versién de un programa informatico,
del surgimiento de una nueva red social, de un nuevo lenguaje de
programacion o de un procedimiento innovador para la creacion y
manipulacién de objetos multimedia, los aprendizajes de trayectoria, las
metas de aprendizaje y las progresiones de cultura digital se mantendrian,
quedando en manos de las maestras y maestros la adecuacién de
contenidos. Pero lo que sucedié en los primeros meses del afio 2023
en el contexto digital es inédito, no tiene precedentes y no puede ser
ignorado en una reforma como la que se esta llevando a cabo en el pafs.
No podemos ser ajenos al movimiento global que estdn causando las
Inteligencias Artificiales Generativas a través, principalmente —y por
ahora— de Chat GPT.

La inteligencia artificial generativa es un modelo de Machine Learning
(usualmente traducido al espafiol como aprendizaje automatico) en el
que redes neuronales y algoritmos discriminadores interactian y se
entrenan para la generacion de nuevos datos que resultan muy similares
a los que se emplean para su entrenamiento.

En el contexto de creacién de imdagenes, una inteligencia artificial
generativa es capaz de producir versiones adicionales de un retrato.
Hemos visto en redes sociales versiones de nuestros contactos en
contextos inéditos, presentdndose como astronautas, vikingos o robots
dignos de multiples universos alternos.

Para el caso de los videos, la realizacién de DeepFakes o videos en
los que se cambian los rostros de las personas es cada vez mds cercana
para los usuarios comunes, trayendo consigo retos éticos importantes.
Una figura de la iglesia usando atuendos de una estrella musical, un
presidente de un pais hablando de temas contrarios a los que usualmente
abordaria, o actores y actrices de la actualidad apareciendo en el casting
de una pelicula de los 80 son ejemplos de este tema.

La sintesis de voz, que al momento de escribir este libro no era
un tema en boga —aun—, representa también retos que requieren
reflexiéon y del desarrollo de una ciudadania digital critica. Por un
lado podemos considerar que ahora serd posible realizar «con mi
voz» podcasts con de temas que nunca dije, potenciando mi presencia
en redes sociales y servidores de medios, pero por otro lado esta el
posible problema de la suplantacién de identidad a través de una voz
sintética que se use para verificar un servicio bancario o para autorizar
la compra de bienes por Internet que recurrian a la validacién por voz
como un método de seguridad.
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Finalmente y no por eso menos importante, esta la generacion de
texto sintético que hasta ahora ha sido hasta motivo de alarma en las
instituciones de educacioén, pues podria poner en entredicho la funcién
de las consignas docentes que solicitan la elaboracién de ensayos y
otros productos basados en texto. El modelo de Chat GPT (Generative
Pre-trained Transformer), que al momento de escribir ese libro era en
su versién 4 el servicio mds prometedor de este tipo de inteligencia
artificial, permite a sus usuarios crear textos inéditos a partir de una
instruccién o prompt. La redaccion de prompts serd sin duda un tema
relevante en la formacion de ciudadanos, pues esto implica la creaciéon
de textos automaticos con un estilo natural y coherente en formatos,
tonos y extensiones diversas. El Chat GPT predice las palabras de una
secuencia de texto y las utiliza para generar uno nuevo, coherente y
con un estilo humano a partir de los datos a los que tiene acceso. Las
versiones actuales de acceso libre de Chat GPT acceden a un numero
finito de recursos, pero en la medida en que éste evolucione, los datos
de entrenamiento serdn cada vez mayores. El horizonte de crecimiento
en un sentido humanista y democrdtico tendria que apuntar hacia
la consideraciéon de datos mdas variados, diversos, recientes y con
perspectivas de género, de nifiez y de adultos mayores. Si los datos de
entrenamiento se diversifican y se alejan de la vision hegemonica de
individuos y naciones las capacidades de generacién de textos de las
inteligencias artificiales generativas serd notoriamente mejor. Por la
capacidad de generacién de datos nuevos y creativos, las inteligencias
artificiales generativas pueden ser consideradas como el inicio del futuro
de la computacién. Como un punto de inflexién que, como lo hicieron
en su momento la computadora de escritorio primero, el acceso a
Internet después, y los dispositivos méviles en un tercer lugar, trastoque
el rumbo de la cultura digital en la sociedad y en la educacién.

La llegada de las inteligencias artificiales generativas es inédita, nos
sorprendié a todos. De haber alcanzado el boom actual, el afio pasado las
progresiones de este recurso sociocognitivo lo contemplarian. Pero asi es
la innovacion, asi irrumpen los cambios tecnolégicos en las vidas de las
personas, en las lineas evolutivas del comercio, el gobierno, la sociedad
y la educacion. Con la entrada de la inteligencia artificial generativa
a las aulas la dindmica escolar cambia. Por lo que la renovacién de la
visién de la cultura digital en el MCCEMS es no solamente necesaria,
sino inminente.

A manera de propuesta, en este apartado se enuncia una serie de
redacciones que podrian servir como base para una discusién posterior
sobre la actualizacién de los contenidos de cultura digital. La propuesta
se hace en funcién de los elementos del Marco Curricular Comun de
la Educacién Media Superior: Categorias, Subcategorias, Progresiones
(P), Metas de Aprendizaje (MA), Aprendizajes de Trayectoria (AT) y su
atencion en las Unidades de Aprendizaje Curricular (UAC).

Las categorias y subcategorias del recurso sociocognitivo cultura
digital podrian atender la inclusién de las inteligencias artificiales
generativas de la siguiente manera
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En la categoria A. Ciudadania digital, se podria fomentar la reflexion
sobre el uso ético y responsable de los datos generados a través de una
IA. De manera detallada su abordaje se podria dar en las subcategorias
de (Al) identidad digital; (A2) marco normativo y (A3) lectura y
escritura en espacios digitales.

En la categoria B. Comunicacién digital, una subcategoria nueva
llamada B5. Herramientas para la generacién de contenido sintético,
podria abordar los temas de creacion automatica de contenido a través
de la transformacién de datos pre-entrenados.

En la categoria C. Pensamiento algoritmico, la redaccién de prompts
efectivos para la generacién de contenido en inteligencias artificiales
generativas podria ser atendida en la subcategoria C2. Pensamiento
computacional y lenguaje algoritmico.

Finalmente en la categoria D. Creatividad digital, se podria adicionar
una subcategoria D4 inteligencia artificial generativa en la que se
exploraran las diferentes herramientas, servicios web y aplicaciones
moviles para la transformacién de datos de texto, imagen, audio y video
a través de un modelo de pre-entrenamiento y la generacidn sintética de
nuevos datos.

La progresion correspondiente se podria agregar en el ultimo lugar
(P 3.5) enunciando el siguiente contenido:

e Progresién 3.5: Utiliza herramientas, servicios web y aplicaciones
moviles de inteligencia artificial generativa de manera
responsable y honesta para la produccién sintética de datos que
sirvan para la construccion de conocimiento, comunicacion y el
fortalecimiento de sus capacidades creativas e innovadoras.

De igual forma, la meta de aprendizaje (M10) que atendiera lo relativo
a la inteligencia artificial generativa podria versar de la siguiente
forma:

e Meta de aprendizaje 10: Utiliza herramientas, servicios web
y aplicaciones mdviles de inteligencia artificial generativa de
manera responsable y honesta para producir datos sintéticos
textuales o audiovisuales.

El uso de inteligencias artificiales generativas quedaria atendido en los
cuatro aprendizajes de trayectoria, pues primero (AT1. Se asume como
ciudadano digital con una postura critica e informada que le permite
adaptarse a la disponibilidad de recursos y diversidad de contextos) se
atienden ya de facto cuestiones éticas y de uso honesto de contenido
digital sea incluso éste de tipo textual, grafico, auditivo o multimedia de
generacidn sintética.

Paraelaprendizajedetrayectoria2 (AT2. Utiliza herramientasdigitales
para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y actividades
de acuerdo a sus necesidades y contextos) el uso de herramientas de
generacién de contenido mediante modelos de inteligencia artificial
como Dall-e o Chat GPT representa una oportunidad para que los
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jovenes bachilleres se involucren en el uso de nuevas soluciones para la
interaccion con contenido, sistemas de computo y otros usuarios.

El AT3 (Soluciona problemas de su entorno utilizando el
pensamiento y lenguaje algoritmico) representa una oportunidad para
que los estudiantes aprendan a crear prompts que les permitan generar
contenido sintético a partir de las inteligencias artificiales emergentes.

El AT4 (Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas,
métodos, y recursos tecnoldgicos para fortalecer su creatividad e innovar
en su vida cotidiana) puede servir de marco para la produccién de
imagenes a través de inteligencias artificiales generativas como Dall-e,
Synthesia, DeepAl, dreamstudio o playgroundAl, entre (muchas) otras.

Finalmente, en esta propuesta se observa que la inteligencia artificial
generativa podria ser atendida en las tres Unidades de Aprendizaje
Curricular. En la UAC1 (cdmo se constituye y ejerce la ciudadania
digital) se enfatizaria el uso responsable y ético de la generacién de
datos a partir de herramientas, servicios de web y aplicaciones méviles
de inteligencia artificial generativa.

En la UAC2 (Como se pueden resolver problemas mediante el
pensamiento algoritmico) se prepararia a los estudiantes en la mejora
de la redaccién de prompts que les permitieran generar datos mas finos
y de cardcter especializado.

En la UAC3 (Como se desarrolla y aplica la creatividad digital) se
incluirfan aspectos de la ensefianza de herramientas, servicios de web y
aplicaciones méviles de inteligencia artificial generativa especializadas
para la produccion de datos sintéticos principalmente de tipo audiovisual
para complementar sus proyectos creativos.

Sirva esta reflexion realizada en los albores de la popularizacion de
la inteligencia artificial generativa para iniciar una discusidon posterior
que promueva la actualizacién de este recurso sociocognitivo y la
transformacién continua del Marco Curricular Comun de la Educacién
Media Superior.
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Anexo A
Listado de elementos articuladores del recurso sociocognitivo cultura

digital segin los documentos de trabajo vigentes (sep, 2019;
2022; 2023).

Listado de unidades aprendizaje curricular de cultura digital

UACl:
UAC2:

UAC3:

Cémo se constituye y ejerce la ciudadania digital

Cémo se pueden resolver problemas mediante el pensamiento
algoritmico

Como se desarrolla y aplica la creatividad digital.

Listado de aprendizajes de trayectoria de cultura digital

ATI1.

AT2.

AT3.

AT4.

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

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

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

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

Listado de metas de aprendizaje de cultura digital

M1.

Reconoce el ciberespacio y servicios digitales en diferentes
contextos para acceder al conocimiento y la experiencia.

M2. Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los

M3.

M4.

M5.

Meé.

M7.

diferentes contextos a partir del marco normativo para ejercer su
ciudadania digital.

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

Interactta de acuerdo a su contexto a través de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién, conocimiento y aprendizajes
digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su
entorno.

Colabora en comunidades virtuales para impulsar el aprendizaje
en forma auténoma y colaborativa, la innovacién y eficientar
los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de su
contexto.

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

Aplica lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para
resolver situaciones o problemas del contexto.
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MO9.

Cultura digital en el Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior

Realiza Investigacidn, entornos digitales para extraer, recopilar,
ordenar y graficar informacién aplicable a las é&reas del
conocimiento.

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

Listado de progresiones de aprendizaje de cultura digital

P1.1.

P1.2.

P1.3.

P1.4.

P1.5.

P1.6.

P1.7.

P1.8.

Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del
ciberespacio y servicios digitales; cuida su salud digital y el
medio ambiente, reconoce los criterios para la seleccién de
informacién, la privacidad de la informacién del usuario, el
respeto de los derechos de autor, los tipos de licenciamiento de
software y normas del uso de la informacién a través de diferentes
dispositivos tecnoldgicos segtin el contexto.

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

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

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

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

Reconoce caracteristicas de unasituacion, fenémeno o problematica
de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias
sociales, humanidades o de su vida cotidiana para establecer
alternativas de solucion conforme a su contexto y recursos.
Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos
finitos, organizados en forma légica para dar respuesta a una
situacién, fendmeno o problematica de las ciencias naturales,
experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades o de
su vida cotidiana.

Conoce los diferentes métodos, técnicas o diagramas de flujo
-5E (Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y
venceras, método del caso, método del arbol de causas, método
cientifico, disefio descendente, refinamiento por pasos- y



P1.9.

Anexos

aplica el mas pertinente de acuerdo a la situacion, fenémeno o
problemadtica para representar la solucion.

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

P1.10.Utiliza lenguaje algoritmico y de programacion a través de medios

P2.1.

P2.2.

pP2.3.

pP2.4.

P2.5.

P2.6.

P2.7.

P3.1.

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

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

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

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

Representa la solucién de la situacién, fenémeno o problematica
a través de paginas web (hosting u hospedaje, dominio, ftp,
usuarios, contrasefias), con el lenguaje de Marcas —Hyper Text
Markup Language o HTML.

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

Procesa datos de la situacién, fendémeno o problematica
investigada mediante herramientas de software que calculen
medidas de tendencia central (media, mediana y moda) y de
dispersion (desviacion estdndar y varianza) y su representacion
gréfica (barras, pastel, lineas, embudo, mapas, diagramas de
dispersion, diagramas de Gantt), para contribuir a su analisis.
Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusién y
herramientas de software para crear y editar contenido digital
(didactico, documental, demostrativo, entretenimiento,
informativo entre otros), conforme a sus recursos y contextos.
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P3.2. Identifica la comunicacién digital por su alcance y organizacién
sea en redes personales, locales, metropolitana, area ancha,
global (PAN, LAN, MAN, WAN, GAN); por su topologia (bus, anillo,
estrella); o por sus medios de transmisién (pares trenzados, cable
coaxial, fibra déptica, radio enlaces de vur y unr y microondas)
para conectar dispositivos tecnolégicos conforme sus recursos y

contexto.

P3.3. Utiliza herramientas de comunicacion digital en forma directa, o
emision y descarga continua, transmision por secuencias, lectura
y difusiéon continuo para difundir informacién, conocimientos,
experiencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto personal,

académico, social y ambiental.

P3.4. Identifica las areas y campos de aplicaciéon de la inteligencia
artificial, Internet de las cosas (IoT), Industria 4.0, ciberseguridad,
ciencia de datos, ciberseguridad, robdtica para considerar las

vocaciones del estudiantado.

Listado de categorias y subcategorias de cultura digital

A. Ciudadania digital

Al  Identidad digital

A2. Marco normativo

A3. Lectura y escritura en espacios digitales
A4. Seguridad

B. Comunicacion digital

B1l. Comunicacion digital

B2. Comunidades virtuales de aprendizaje

B3. Herramientas digitales para el aprendizaje
B4. Herramientas de productividad

C. Pensamiento algoritmico
Cl. Resolucién de problemas
C2. Pensamiento computacional y lenguaje algoritmico

D. Creatividad digital

D1. Creacion digital de contenidos
D2. [Literacidad digital

D3. Desarrollo digital






Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién han
estado presentes en la educacién media superior practicamente
durante tres décadas. En algunos casos como instrumentos para la
gestion, en otros como herramientas docentes y como objeto de
estudio. La llegada de la informatica a los planes de estudio se
orientd principalmente hacia la formacién de usuarios diestros en
ofimatica y en el empleo de software de productividad. En los
noventa, esta orientaciénresulté necesariay pertinente para éstey
otros niveles del sistema educativo nacional, pues el uso de
computadoras se dio de manera ampliada con estudiantes y
docentes de todas las edades. Con el tiempo, la ensefianza de la
computaciéon para la habilitacién usuarios de sistemas ofimaticos
quedo superada evidenciando las necesidades de discutir sobre
temas relacionados con la seguridad en redes socio digitales, el
prestigio y la huella digital que se deja en el ciberespacio, la
posibilidad de trabajar y estudiar en plataformas y sistemas de
informacién especializadas asi como con la socializacién, la
comunicaciény el ocio.

El Recurso Sociocognitivo Cultura Digital, del Marco Curricular
Comun de la Educacion Media Superior, es el resultado de la
transformacién de la ensefianza tradicional de la informatica
como una asignatura habilitadora para el trabajo y al categorizarse
a través del pensamiento algoritmico, la comunicacién y
colaboracién en contextos digitales y la creatividad digital de los
bachilleres, se muestra que la cultura digital de los jévenes es una
parte importante de sus vidas.
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