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Prefacio

En Nueva Escuela Mexicana, la Cultura Digital es un recurso sociocognitivo 
que busca formar ciudadanos globales capaces de desenvolverse en un 
mundo cada vez más digitalizado. La presencia de la Cultura Digital en 
el Marco Curricular Común de la Educación Media Superior trasciende 
las tres unidades de aprendizaje curricular pues representa un conjunto 
de habilidades, conocimientos y valores transversales en el currículum 
fundamental y en el ampliado. En la actualidad, la Cultura Digital es 
importante para los jóvenes bachilleres pues vivimos en una sociedad 
cada vez más digitalizada y conectada, en la que las tecnologías digitales 
impactan prácticamente todos los ámbitos de la vida, desde el educativo 
hasta el de socialización, ocio, entretenimiento y de comunicación. Los 
jóvenes bachilleres necesitan adquirir habilidades y conocimientos para 
utilizar las tecnologías digitales de manera efectiva y responsable, para 
EFTFOWPMWFSTF�EF� GPSNB�nVJEB�FO�FTUF�NVOEP�HMPCBMJ[BEP��-B�$VMUVSB�
Digital es importante para los estudiantes de bachillerato pues les 
permite ponerla en juego en su formación como ciudadanos globales.  

La ciudadanía 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 desafíos globales 
y construir un futuro sostenible y justo para todos. Los ejes de formación 
de ciudadanía global que se promueven en la Subsecretaría de Educación 
Media Superior de la Secretaría de Educación de Veracruz buscan 
formar ciudadanos del mundo capaces de adaptarse y superar los retos 
de la actualidad que actúen con responsabilidad social y desarrollen una 
visión de desarrollo global. Estos ejes incluyen la educación emocional, 
IBCJMJEBEFT� CMBOEBT
� FEVDBDJÂO� DJFOU½mDB� Z� UFDOPMÂHJDB
� FEVDBDJÂO�
cívica y democrática, derechos humanos y cultura de paz, educación 
ambiental y sostenible, educación del emprendimiento, cosmovisión y 
lengua, interculturalidad, lectura y escritura, y responsabilidad social.

La Cultura Digital en el MCCEMS está orientada por tres preguntas 
fundamentales: ¿Cómo se constituye y ejerce la ciudadanía digital? 
¿Cómo se pueden resolver problemas mediante el pensamiento 
algorítmico? y ¿Cómo se desarrolla y aplica la creatividad digital? La 
relación entre los ejes de formación de ciudadanía 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 más digitalizado. 

De manera directa cuatro de los ejes de la visión de “Formando 
Ciudadanía del Mundo” se relacionan con la Cultura Digital del 
.$$&.4�� -B� &EVDBDJÂO� DJFOU½mDB� Z� UFDOPMÂHJDB� RVF� CVTDB� GPSNBS�
ciudadanos capaces de comprender y utilizar las tecnologías de manera 
efectiva y responsable. La educación cívica y democrática que promueve 
el ejercicio de la ciudadanía digital a través de la procuración de la 
reputación, prestigio e identidad digital en el ciberespacio. La educación 
del emprendimiento en la que se pretende fortalecer los conocimientos 



de innovación y emprendimiento. Y la educación ambiental y sostenible 
en la que se desarrollan hábitos, 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 Ramírez Martinell, académico de la 
Universidad Veracruzana y aliado de la educación media superior del 
estado de manera magistral contextualiza a la Cultura Digital desde una 
perspectiva histórica que incluye una mirada al futuro que ya nos ha 
alcanzado. Estoy seguro de que este material será de utilidad para los 
docentes del Colegio de Bachilleres del Estado de Veracruz, para los 
docentes de los diferentes subsistemas de educación media superior de 
nuestro estado y también para la comunidad nacional de docentes de 
bachillerato.

Jorge Miguel Uscanga Villalba 
Subsecretario de Educación Media Superior y Superior

Secretaría de Educación de Veracruz



https://youtu.be/HXoMGLrNQG0

Presentación

El libro Cultura digital en el Marco Curricular Común de la Educación 
Media Superior (mccems) que entrega el doctor Alberto Ramírez Martinell 
—investigador de la Universidad Veracruzana, aliado del Colegio 
de Bachilleres del Estado de Veracruz (Cobaev) y de su comunidad 
académica, estudioso del tema «cultura digital en el bachillerato» 
y promotor de esta colección editorial— es una obra útil en varios 
sentidos. Se trata de un ensayo teórico y accesible para los docentes de 
la Educación Media Superior (ems) del estado de Veracruz y del país, en 
él se abordan temas relacionados con las tecnologías de la información, 
con la comunicación en la educación y con la Nueva Escuela Mexicana 
(nem). El manejo de los componentes del mccems en el contexto de la 
cultura digital dejan ver el carácter informado del autor y su interés en 
USBTDFOEFS�EJTDVTJPOFT�JOG¹SUJMFT�B�mO�EF�FOGPDBSTF�FO�VOB�EF�MBT�M½OFBT�
de acción que lo caracterizan: la solidaridad con las y los profesores y 
su acompañamiento en los temas de transformación educativa, saberes 
digitales y cambio institucional. 

No existe un material de este tipo en la red, en bibliotecas o en 
librerías. Las nociones de avances tecnológicos en el terreno de la 
JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM� HFOFSBUJWB� Z� MBT� JNQMJDBDJPOFT� ¹UJDBT� B� MBT� RVF�
se tendrán que enfrentar los docentes actuales —encalladas en las 
categorías y subcategorías de las Unidades de Aprendizaje Curricular 
(uac) del Marco Curricular Común (mcc)— hacen de este libro un 
material inédito y con vigencia, toda vez que tanto los temas digitales 
como los de política educativa son oportunos. 

El texto está acompañado de actividades complementarias que 
orientan a sus lectores a la realización de tareas didácticas y amenas 
sobre aspectos históricos de las computadoras en la educación pero 
también para el codiseño de una planeación pedagógica bajo el enfoque 
del mccems 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 será también de utilidad para las y los 
docentes de la Educación 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 
publicó La Educación Media Superior ante la Nueva Escuela Mexicana y se 
presentó 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 recibió con 
interés. A tan sólo unos meses del inicio de esta colección, el Colegio de 
#BDIJMMFSFT�SBUJmDB�DPO�BDDJPOFT�DMBSBT�FM�DPNQSPNJTP�EF�BDPNQBÁBS�B�
sus docentes con una biblioteca de temas relacionados con la nem.

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

andrés aguirre Juárez

Xalapa Veracruz, México
Verano de 2023



Introducción general

Las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (tic) han estado 
presentes en la escena educativa mexicana desde antes del inicio de la 
década de los 90. De los hechos más memorables de la incorporación de las 
computadoras al sector educativo pudiésemos destacar la popularización 
de las máquinas de escritorio con sistema operativo Microsoft Windows 
en su versión 95; el surgimiento de los laboratorios de informática en 
los colegios y la concepción del uso de software� EF� PmDJOB� DPNP� FKF�
rector de los programas de estudio de las asignaturas de computación en 
educación básica, 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 gestión de la nómina, con la organización de horarios de clases y con 
otros trámites escolares (Casillas y Ramírez, 2015). Los usuarios de los 
TJTUFNBT�EF�DÂNQVUP�FO�MBT�FTDVFMBT�FSBO�QPDPT�Z�DPOUBCBO�DPO�QFSmMFT�
de gestión. Eso hizo que la ubicación de las primeras computadoras en 
MBT�FTDVFMBT�TF�MJNJUBSB�B�TV�JOTUBMBDJÂO�FO�PmDJOBT�Z�[POBT�TFDSFUBSJBMFT��
$PO� MB� NBTJmDBDJÂO� EF� MPT� FRVJQPT� EF� DÂNQVUP� FO� MBT� JOTUJUVDJPOFT�
educativas, la concepción de la computadora se amplió. Dejó de ser 
un instrumento de uso exclusivo de los administradores escolares y se 
volvió una herramienta para una comunidad más grande. Este cambio 
en el uso de las computadoras aceleró la creación de nuevos espacios 
escolares: los laboratorios de informática. Estos espacios ya no eran 
para uso de los gestores, funcionarios y directivos de la escuela. Los 
laboratorios de cómputo, aunque eran de acceso controlado, permitían 
que estudiantes y docentes entraran para procesar datos, redactar textos 
e imprimir. 

La relación entre las computadoras y las comunidades escolares 
siguió cambiando. Un hito importante es cuando la computación 
se volvió objeto de estudio. Se desarrollaron asignaturas sobre 
computación e informática en las que se buscaba una alfabetización 
digital inicial para los estudiantes. Esto favoreció la valoración que los 
jóvenes y sus familias tenían sobre la computadora, incrementando la 
compra de equipos para uso doméstico. Con las computadoras en los 
hogares y eventualmente con su conexión a Internet, se dio pauta a una 
serie de usos sociales mediados por plataformas en la web. La cantidad 
EF� VTVBSJPT� JODSFNFOUÂ
� FM� TFOUJEP� PmN²UJDP� EF� MBT� DPNQVUBEPSBT� TF�
TVQFSÂ�Z�MPT�VTPT�EF�MPT�TJTUFNBT�EJHJUBMFT�TF�EJWFSTJmDBSPO
�BMFK²OEPTF�
del sentido original que tuvieron cuando llegaron a las instituciones 
educativas tan sólo unos años atrás.

Con los teléfonos inteligentes con acceso a Internet móvil y otros 
dispositivos digitales de bolsillo, los servicios de redes digitales para la 
socialización, los mensajeros instantáneos, el cómputo en la nube y la 
plataformización de la educación se construyó una cultura digital más 
amplia en la que se consideraban los sentidos sociales de las prácticas 
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 promoción personal 
en el espacio público; y los nuevos derechos y obligaciones que deben 
asumir las personas al interactuar en el ciberespacio. 

En esta visión de cultura digital el aspecto técnico es menos visible 
mientras que su alcance y propósito social resultan más importantes. Las 
tic han dejado de ser herramientas que se emplean para la ejecución de 
UBSFBT�EF�PmDJOB�Z�FO�TV�MVHBS�IBO�IFDIP�RVF�MBT�QFSTPOBT�TFBO�QBSU½DJQFT�
de una actividad conjunta en la que los dispositivos digitales portátiles, 
los sistemas de información, las comunidades, el lenguaje usado en el 
DJCFSFTQBDJP
�MP�BVEJPWJTVBM
�MP�JOUFSBDUJWP
�MPT�SFGFSFOUFT�EF�JOnVFODJB�Z�
las tendencias sociales, propicien cambios culturales. 

La cultura digital está descrita por el conjunto de costumbres, 
comportamientos, creencias, valores y posturas que derivan de la relación 
que tenemos con las tic. Las transformaciones tecnológicas recientes 
en el terreno de las redes sociales, aplicaciones móviles, aprendizaje a 
través de plataformas virtuales, Internet de las cosas, industria 4.0, big 
data, criptomonedas
� SPCÂUJDB
� JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM� Z�NPWJNJFOUPT� EF�
cultura libre y abierta esbozan las características de las interacciones 
entre individuos y equipos informáticos con intenciones políticas, 
económicas, educativas, de entretenimiento y para la socialización. 

-BT� HSBOEFT� FNQSFTBT� UFDOPMÂHJDBT� TPO� EF� HSBO� JOnVFODJB� QBSB� MB�
sociedad pues son las que dictan, en lo general, el rumbo de la evolución 
digital. Amama (Alphabet, Meta, Apple, Microsoft y Amazon) con sus 
productos principales (Google, Facebook, iPhone, Windows y Prime 
respectivamente) generan arenas para la interacción social, establecen 
límites, expectativas y aspiraciones y promueven sentidos de pertenencia, 
BmMJBDJPOFT�Z�MFBMUBEFT��-PT�VTVBSJPT�EF�5JL5PL
�*OTUBHSBN
�5XJUDI�P�EF�
otras plataformas para la expresión 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. 
La visibilidad y el prestigio en línea expresa la concentración de conexiones 
(Dussel y Castro, En prensa). Los clics, likes, corazones, retweets, reenvíos, 
suscripciones, tokens�V�PUSP�UJQP�EF�SFBDDJPOFT�TF�DVBOUJmDBO�Z�EPUBO�B�MPT�
VTVBSJPT�EF�QSFTFODJB�FO�FM�DJCFSFTQBDJP
�SBUJmDBO�MP�RVF�MFT�QBTB�FO�MB�WJEB�
cotidiana, la viven de manera complementaria y les permite reconocer 
VOB�BDUJUVE�QBSUJDJQBUJWB�EF�TV�TFS�DPNÈO��"M�DVBOUJmDBS�MB�WJEB�DPUJEJBOB
�
los lugares que se visitan (o en los que se hace check-in), la comida, las 
series y películas, los amigos, los afectos, el erotismo, la sexualidad, las 
compras, los viajes, los kilómetros 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 
FO�VO�FTQBDJP�WJSUVBM��4F�DVBOUJmDBO�Z�TF�EBUJmDBO.

Para ubicar el concepto «cultura digital» en este libro, se presenta 
una propuesta evolutiva que encuentra su raíz en la producción 
de material educativo audiovisual, en una época anterior a la de las 
DPNQVUBEPSBT� EF� FTDSJUPSJP� DPO� BNCJFOUFT� HS²mDPT� EF� VTVBSJP�� -B�
predisposición de los televidentes ante los programas audiovisuales 
que demandaban pasividad y poco control sobre la linealidad de la 



transmisión del contenido pudo haber afectado la recepción 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 
EF� JOUFSBDUJWJEBE�Z� MB�QPTJCJMJEBE�EF�DPOUSPMBS�FM�nVKP�EF� JOGPSNBDJÂO�
resultaron abrumadores.

También se hace un recuento de eventos importantes en materia 
de computación: los hitos tecnológicos modernos que derivan del uso 
EF� TJTUFNBT� DPO� JOUFSGBDFT� HS²mDBT� EF� VTVBSJP
� MB� QPQVMBSJ[BDJÂO� EF�
Internet, la separación del determinismo tecnológico y la humanización 
de lo digital, que ha terminado de dar forma a la noción de cultura 
digital.

Para contrastar el cambio de paradigma de la enseñanza de la 
informática en el bachillerato se presentan los aprendizajes de trayectoria, 
las metas de aprendizaje, las progresiones, las categorías y subcategorías 
que componen este recurso sociocognitivo y se comparan con los planes 
EF�FTUVEJP�EF�BTJHOBUVSBT�BmOFT�EF�MBT�ÈMUJNBT�EPT�E¹DBEBT��&M�BO²MJTJT�
de los contenidos de los planes de computación anteriores evidencia una 
visión neoliberal de la enseñanza por competencias y la valoración de la 
empleabilidad de los alumnos. En contraste, el mccems presenta en sus 
EPDVNFOUPT�PmDJBMFT�	sep, 2019; 2022; 2023) una visión que descansa 
sobre una base humanista en la que la visión de la computadora como 
IFSSBNJFOUB�EF�PmDJOB�RVFEB�BUS²T��

El material concluye con una descripción del recurso sociocognitivo 
de cultura digital, según los documentos del mccems de 2022, y con dos 
estrategias didácticas para la planeación de clase. 

Para acompañar al lector en la revisión 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.

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

Para ubicar los orígenes de la cultura digital en el terreno educativo, en 
FTUF�MJCSP�TF�QSPQPOF�BM�SFDVSTP�BVEJPWJTVBM�DPO�mOFT�EJE²DUJDPT�DPNP�
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 relación distante con el dispositivo transmisor y 
predisponiéndolos a la recepción de la información de manera pasiva.

La programación de contenido para televisión en canales y franjas 
horarias estableció una relación entre los programas y sus audiencias 
que incluso incidía en los horarios y en las vidas de las personas. A la 
dinámica televisiva de barras de programación 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 dinámica push 
organizó 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 
mediodía el fútbol. La relación que desarrollaron los televidentes ante 
el televisor era conductista. Los sillones, las botanas y, posteriormente, 
el control remoto, acompañaron a una persona con actitud pasiva que 
se disponía a recibir contenido audiovisual cómodamente (Ramírez 
Martinell, 2010).

Con la llegada de la televisión por cable, la oferta de programas 
televisivos se amplió, generando, para las audiencias, una sensación de 
mayor control sobre los contenidos. Con la gran variedad de canales, 
la televisión de paga dejó de «empujar» su contenido, permitiendo 
que fueran los televidentes quienes «jalaran» lo que quisieran ver. 
Prácticamente a cualquier hora del día las personas eran capaces de 
sintonizar uno de los canales temáticos y ver un programa de cocina, 
una película, un noticiero o una caricatura. Esta dinámica tipo pull (del 
inglés «jalar») representó para los televidentes un incremento en la 
posibilidad de elección de contenido y aunque en realidad no podían 
elegir exactamente el programa que querían sintonizar, sí podían 
escoger el tipo. 

-B�UFMFWJTJÂO�FO�WJWP�NBOUVWP�TV�DBS²DUFS�SFMFWBOUF�Z�UBOUP�FM�mOBM�
de una telenovela como un partido de fútbol continuaron organizando 
los horarios de algunas personas, aun cuando éstos se pudieran 
videograbar en un casete para su respaldo, almacenamiento o su 
posterior reproducción, aun cuando la aspiración última 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 sensación de incertidumbre que 
da la televisión en vivo —y los live streamings o los «en vivo»— genera 
emoción, interés y expectativas sobre lo que acontecerá.

El paso del esquema de contenidos por franja horaria al de canal 
temático representó un cambio en el estilo de consumir los contenidos 
televisivos. El modelo push para algunas personas está en desuso y lo 
limitado del estilo pull de la televisión por cable se evidenció primero 
con la llegada de Internet y los servidores de video, posteriormente con 
los servicios de video «en vivo» o de streaming
�DPNP�/FUnJY
�"NB[PO�
Prime y hbo, entre otros. El consumo de contenido audiovisual en 
servicios de este tipo ha revolucionado completamente la manera de 
ver televisión. Los usuarios tienen control de lo que ven. El modelo pull 
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es una auténtica metáfora de «jalar» del servidor el contenido que se 
desea ver. A diferencia de la televisión por cable, en la red uno logra ver 
FM�NPNFOUP�FYBDUP�EF�VOB�DBSJDBUVSB�FO�FTQFD½mDP��"M�FYQFSJNFOUBS�FM�
poder del modelo pull�EF�:PV5VCF�P�/FUnJY
�IPZ�QPS�IPZ�MB�UFMFWJTJÂO�
por cable pareciera ser más cercana a la dinámica push que a lo que 
prometía en un inicio.

La manera en que las personas consumen contenido audiovisual 
ha evolucionado. De los couch potatoes —que veían cualquier tipo de 
contenido en la televisión sentados cómodamente en un sillón— se 
pasó a los fanáticos del control remoto, que cambiaban de canal para 
ver varias cosas a la vez, luego a los binge-watchers, que no paraban 
EF� WFS� TFSJFT
� QBSB� mOBMNFOUF� MMFHBS� B� MPT� VTVBSJPT� RVF� DPOTVNFO�
pero que además generan video. El paso de las audiencias que 
pasivamente consumían contenido audiovisual a un contexto en el que 
la interactividad se volvió la dinámica imperante no ha sido expedito. 
La pasividad como la primera reacción ante las nuevas tecnologías es la 
herencia de la forma de ver la televisión de antaño. La pasividad ante 
la tecnología digital ha marcado a una generación de personas que a 
pesar de haber vivido cambios computacionales notorios son temerosos 
en sus acciones o renuentes a su adopción. En los textos relacionados 
con las tic en educación de los últimos años (Ramírez y Escudero, 
En prensa) se reconoce un carácter vertiginoso y revolucionario, sin 
embargo el efecto de la adopción de tecnología digital en el contexto 

educativo no ha sido unívoco. 
La adopción de la tecnología digital le ha costado trabajo 
a docentes e instituciones educativas, no obstante, hay 
un consenso sobre las ventajas de incorporarlas a las 
prácticas escolares. Previo al boom de la computación de 
FTDSJUPSJP�EF�BNCJFOUF�HS²mDP�EF�VTVBSJP�EF�NFEJBEPT�
de la década de los 90, el sector educativo impulsó 
proyectos de apropiación tecnológica para distintos 
niveles del Sistema Educativo Mexicano (sem). Dos de 
los más importantes son el Instituto Latinoamericano de 
Comunicación Educativa (ilce) y la Televisión Educativa 
de la Secretaría de Educación Pública, ambos con 
altas valoraciones de contenido educativo en formato 
audiovisual.

El ilce es un proyecto de la Organización de las 
Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la 
Cultura que surge en 1956 con la misión de desarrollar 
modelos, proyectos y materiales educativos, empleando 
UFDOPMPH½B�EF�WBOHVBSEJB�QBSB�DPOUSJCVJS�FmDB[NFOUF�BM�
progreso cultural, social y económico de los países de 
América Latina y el Caribe (ilce, 2011). Por su parte, 
la Televisión Educativa de la Secretaría de Educación 
Pública (sep
�TVSHF�B�mOBMFT�EF�MB�E¹DBEB�EF�MPT����DPNP�
centro de producción de contenidos educativos para 
la modalidad de telesecundaria. Ambos proyectos han 
promovido en el magisterio una cultura audiovisual 

Consulta online
Explora los sitios 

web del ilce y de la 
Televisión Educativa 

de la sep
�JEFOUJmDB�
cursos y recursos 

que pudieran ser de 
utilidad para abordar 

el tema de cultura 
digital en Educación 

Media Superior. 



15

Cultura audiovisual

que valora la televisión educativa, la cinematografía y la producción de 
recursos audiovisuales para la enseñanza.

En el año 2000, la sep implementó masivamente Enciclomedia para la 
educación básica, proyecto de informática educativa que consistía en la 
habilitación tecnológica del magisterio y del equipamiento de las aulas 
de quinto y sexto de primaria con una computadora de escritorio —sin 
conexión a Internet y con sistema operativo de Microsoft—, bocinas, 
proyector y una pizarra inteligente. La hipermedialización de los libros 
de texto fue central en Enciclomedia, pues no sólo se digitalizaron 
los libros de texto gratuito sino que también se enriquecieron con 
interactividades, materiales educativos y Objetos de Aprendizaje (oda), 
desarrollados por el ilce y otras instituciones educativas. También se 
incluyeron vínculos a artículos, recorridos virtuales y objetos multimedia 
de la enciclopedia digital Encarta de Microsoft. La interactividad y el 
DPOUSPM�EFM�nVKP�EF�JOGPSNBDJÂO�GVFSPO�JNQPSUBOUFT�FO�FM�QSPZFDUP��-PT�
simuladores e interactividades desarrolladas con el hoy extinto nBTI 
de Macromedia —después de Adobe— trajeron al salón 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 ángulos que se proyectaban para todo el grupo, pesar objetos 
con balanzas digitales y escuchar sonidos de aves que se reproducían en 
las bocinas del equipo. 

El futuro de Enciclomedia apuntaba hacia la actualización de equipos 
de cómputo y versiones de software, al cambio de tecnología —de nBTI 
a html5—, al uso de Internet y a la actualización del magisterio. Sin 
embargo, al término del sexenio y con la obsolescencia de los equipos 
instalados en las escuelas primarias, Enciclomedia concluyó. Habilidades 
Digitales para Todos (hdt) parecía ser el proyecto alternativo, no 
obstante, no trascendió. 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 
propósito educativo quizá no se alcanzó pero el proyecto sí cumplió con 
los objetivos políticos e ideológicos que se plantearon en ese entonces 
(Lizarazo y Andión, 2013, p. 30).

No es raro que Enciclomedia en la educación básica 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 buscó promover el aprendizaje a distancia a través 
de programas educativos transmitidos por televisión. 
Los contenidos educativos de carácter visual han estado presentes 
en el sistema educativo mexicano por décadas y su valoración no ha 
decaído. Durante la pandemia, el uso de videoconferencias de escritorio 
fue rápidamente aceptado pues la visualización de los participantes 
y el contenido de la clase en tiempo real resultó ser similar a la 
dinámica áulica 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 fórmula 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 organización 
de una videoconferencia de escritorio. Tomen 
FO�DVFOUB�MB�EFmOJDJÂO�EFM�UJQP�EF�FODVBESF
�
iluminación, uso de fondos virtuales, 
duración de la sesión de trabajo y servicio de 
videoconferencia.

Tecnologías de la información y de la comunicación en la educación

La Televisión Educativa de la sep, Enciclomedia y los proyectos del ilce 
forman parte de la génesis de una tradición audiovisual en el sector 
educativo que en la década de los 90 se entremezcló con el empleo 
del cómputo educativo. La telesecundaria y el telebachillerato son dos 
modelos de educación 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 
DPOUJOVBSBO�DPO�TV�GPSNBDJÂO�TJO�RVF�FTUP�TJHOJmDBSB�DBNCJPT�JNQPSUBOUFT�
para la familia.

La penetración de las Tecnologías de la Información y de la 
Comunicación en el campo de la educación es notable y, en general, 
el consenso sobre su impacto es positivo. No obstante, la apropiación 
tecnológica de las personas no se ha dado de manera homogénea 
pues la adopción de soluciones tecnológicas y el uso de plataformas 
o programas informáticos ha sido desigual. En los 90, la política 
educativa mexicana ubicó a las tic en el horizonte de la modernización 
del magisterio y de los programas educativos. Junto con la enseñanza 
del inglés, la computación representó para las instituciones educativas 
�QSJODJQBMNFOUF�EF�mOBODJBNJFOUP�QSJWBEP��EJTUJODJÂO�Z�WFOUBKB��/P�
obstante, las competencias tecnológicas y lingüísticas como elemento 
diferenciador de la oferta educativa tenían un sentido neoliberal que 
promovía la competitividad y la lucha de espacios entre estudiantes, 
docentes, directivos e instituciones, descuidando el sentido humanitario, 
transformador y liberador de las tic.

-B� MÂHJDB�EF� MB�DFSUJmDBDJÂO�EF�DPNQFUFODJBT�EJHJUBMFT�PSJFOUÂ�B� MB�
noción de saber computación hacia la operación de equipos de cómputo 
y al uso diestro de programas informáticos, usualmente aquellos para 
el procesamiento de texto, la creación de presentaciones electrónicas y 
para el manejo de hojas de cálculo. Esto generó una etapa de formación 
PSJFOUBEB�IBDJB�FM�EFTBSSPMMP�EF�DPNQFUFODJBT�EJHJUBMFT
�BM�VTP�FmDB[�EF�
las tic, a la capacitación para el trabajo y, en ese mismo sentido, a la 
vinculación entre las instituciones educativas con los centros de trabajo.

La implementación transversal de las tic en la escena educativa no 
fue exitosa en su totalidad pues algunos docentes no tenían acceso 
a equipos de cómputo ni nociones sobre su uso. La modernización 
educativa en ese momento quedó inconclusa. Los avances desiguales en 
equipamiento tecnológico y en habilitación informática de los docentes 
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generaron brechas digitales de acceso, uso y apropiación. Esto se 
FNQMFÂ�QBSB�EFmOJS�BM�VTVBSJP�EF�DPNQVUBEPSBT��DPNP�BRVFM�RVF�QPE½B�
operarlas, que era hábil utilizando software�EF�PmDJOB�F�JOUFSBDUVBOEP�DPO�
dispositivos periféricos y salvaguardando la integridad de la información; 
QFSP�BM�NJTNP�UJFNQP
�QPS�BCZFDDJÂO
�TF�EFmOJÂ�B�MPT�VTVBSJPT�RVF�OP�
eran buenos. Esto ahondó las brechas digitales y los sentimientos de 
exclusión. Adicionalmente, el temor de ser reemplazados por sistemas 
de información y el miedo en torno a la tecnología digital por parte de 
algunos docentes y directivos se manifestó en las capacitaciones, en la 
adopción de la computadora como una herramienta educativa y en el 
uso cotidiano de los equipos de cómputo y de sistemas de información. 
Sólo algunos docentes terminaron la década de los 90 con equipos de 
cómputo en casa y movilizando sus saberes para realizar actividades de 
planeación de clase con medios digitales.

Para las instituciones educativas la instalación de laboratorios de 
cómputo para uso general representó un esfuerzo importante tanto 
mOBODJFSBNFOUF�DPNP�QBSB� MB�CÈTRVFEB�EF�FTQBDJPT�FO�FM� DVSS½DVMVN�
QBSB�TV�FWFOUVBM�NPEJmDBDJÂO��&O�BMHVOPT�CBDIJMMFSBUPT�MB�FOTFÁBO[B�EF�
temas selectos de computación como área propedéutica se dio previo a 
su inclusión 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 concebía a los que tenían acceso 
a computadoras y saberes digitales como un grupo aventajado.

Los usuarios con computadoras personales de sistemas operativos 
QSFWJPT� B� MPT� EF� BNCJFOUF� HS²mDP� UFO½BO� RVF� FNQMFBS� VOB� M½OFB� EF�
comando para poder utilizar el equipo. Para borrar la información de 
la pantalla en ms-dos (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 extensión .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 cómputo con estos y otros comandos, situación que no se 
compartió con aquellos que iniciaron su experiencia computacional con 
JOUFSGBDFT� HS²mDBT� EF� VTVBSJP
� P� gui por sus siglas en inglés (Graphic 
User Interface). Para Sherry Turkle (1995), los sistemas de información 
con procesos claros de ejecución de tareas, como escribir «delete 
documento.doc» y saber que se borrará el archivo llamado «documento» 
cuya extensión es .doc, representan acciones transparentes. En la 
medida en que los sistemas de información realizan operaciones sin 
que el usuario sepa cómo es que se ejecutó la tarea, es decir, que los 
procesos computacionales sean opacos, los aspectos técnicos se obvian, 
permitiendo que las personas sin conocimientos de computación 
JOUFSBDUÈFO� DPO� FM� TJTUFNB�� &TUP� TF� QVFEF� FKFNQMJmDBS� DPO� VO� TVKFUP�
que va a un cajero automático a realizar un retiro y sin conocimientos 
de computación es capaz de obtener el dinero que requiere, pues los 
procesos computacionales son opacos y la experiencia de usuario es 
amigable.

-B�MMFHBEB�EF�MPT�TJTUFNBT�PQFSBUJWPT�DPO�JOUFSGB[�HS²mDB�EF�VTVBSJP�
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 cómputo 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 jóvenes estudiantes quienes junto con sus padres 
encontraron en ellas su valor educativo, estatus y un nuevo conjunto 
de opciones para el entretenimiento. Años después correría la misma 
suerte el teléfono móvil, el nuevo objeto soñado. Los padres de familia 
de los jóvenes quinceañeros 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 resultó común que las familias —con 
posibilidades económicas de hacerlo— compraran una computadora 
personal e inscribieran a sus hijos en los institutos de computación que 
emergieron en los barrios del país durante esa época. Algunos jóvenes 
concluyeron el bachillerato realizando paralelamente carreras técnicas 
EF�QSPHSBNBEPS�BOBMJTUB
�BTJTUFOUF�DPOUBCMF�P�EJTFÁBEPS�HS²mDP�

Reconstruya su historia personal en torno 
a su relación con las computadoras e 
JEFOUJmRVF�MPT�FOGPRVFT�RVF�TF�TFHV½BO�QBSB�
su formación.

El enfoque escuela-trabajo, a diferencia de la 
visión aula-escuela-comunidad, buscaba la 
formación de una fuerza de trabajo capaz de 
transferir lo aprendido en las aulas al entorno 
productivo. El enfoque de vinculación escuela-

trabajo prevaleció por algunos años más, dejando sin atención el 
surgimiento de nuevos temas relacionados con el manejo de información, 
la socialización en medios digitales y el uso de otros dispositivos 
personales para el procesamiento digital de información. 

Los estudiantes de la Educación 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, 
BEFN²T� EF� OBWFHBS� FO� TJUJPT� EF� *OUFSOFU� DPO� mOFT� BDBE¹NJDPT� Z�
administrar archivos de trabajo, de lectura, de audio y de fotografía. 
Pero no sólo eso, también aprovecharon la inversión familiar y el poder 
de cómputo para jugar videojuegos, escuchar y descargar música y 
comunicarse a través de canales de chat.

El primer horizonte formativo en materia informática para la 
DPNVOJEBE�FTUVEJBOUJM�EF�MB�&EVDBDJÂO�.FEJB�4VQFSJPS�GVF�MB�PmN²UJDB��
Al igual que en educación básica, el sentido de la enseñanza de la 
computación fue habilitador, y aunque en algunos casos se abordaron 
temas diversos como el mantenimiento preventivo de los equipos de 
cómputo, la consulta de sitios, portales y plataformas en Internet, el 
propósito de los cursos de computación era promover las competencias 
necesarias para el uso de software de propósito general.
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Un cambio importante para la computación de escritorio fue la mejora 
de la conexión a Internet, su popularización en las escuelas y en los 
hogares, así como su independencia de los cables. Las computadoras 
DPO� BDDFTP� B� MB� SFE� TJHOJmDBSPO�VO� DBNCJP� UFDOPMÂHJDP� EF� SFMFWBODJB�
TVmDJFOUF� QBSB� TV� JODPSQPSBDJÂO� FO� MPT� QMBOFT� EF� FTUVEJP�� *OUFSOFU�
representó una evolución, tanto en el campo computacional como en 
el social. Con su uso cotidiano se generaron nuevas formas de consumo 
cultural, ocio y socialización. La televisión dejó de ser el principal medio 
de entretenimiento de los jóvenes y tuvo que compartir los espacios de 
recreación, inicialmente con la navegación en páginas web, las pláticas 
en cuartos de chat y la descarga de música. 

Las computadoras con conexión a Internet en las casas de estudiantes 
y profesores de la Educación Media Superior movieron los límites que 
EFmO½BO�B�MB�OPDJÂO�EF�DVMUVSB�EJHJUBM��"EFN²T�EF�MBT�UBSFBT�FTDPMBSFT�
asistidas por computadora, se consideraron como parte del concepto 
a las actividades de socialización, ocio y entretenimiento. El lenguaje 
TF�NPEJmDÂ
� QVFT� FM� VTP� EF� BCSFWJBUVSBT��VTVBMNFOUF� FO� JOHM¹T��P�
símbolos para expresar emociones se popularizó entre los usuarios. Al 
uso de nuevos acrónimos como pc (Personal Computer), url (Uniform 
Resource Locator) o ip (Internet Protocol) para referir temas emergentes 
de la computación, se le sumaron otros de uso social como lol (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 volvió ideofonemática.

La visión escolar de saber computación relacionada con el manejo de 
software�EF�PmDJOB�RVFEÂ�TVQFSBEB�DPO�MB�USBOTGFSFODJB�EF�JOGPSNBDJÂO�B�
través de Internet, con la comunicación entre personas, con la ejecución 
de transacciones bancarias, comerciales o gubernamentales, con la 
participación en comunidades virtuales y, en general, con la posibilidad 
de escribir y publicar información en la web. Poco tiempo después, los 
dispositivos móviles con acceso a Internet revolucionaron la manera de 
interactuar a través de medios digitales. Lo que antes requería de la 
planeación de una sesión de trabajo con los teléfonos inteligentes —y en 
cierta medida con las tabletas— se volvió inmediato. 

-B� JONFEJBUF[� EFM� nVKP� EF� MB� JOGPSNBDJÂO� Z� EF� MB� DPNVOJDBDJÂO�
propició cambios importantes en las personas que usan tecnología 
EJHJUBM� EF�NBOFSB� GSFDVFOUF�� &TUVEJPTPT� EFM� UFNB� SFmFSFO� BM� DBS²DUFS�
líquido de la modernidad como un signo de nuestra época. Zygmunt 
Bauman (2000), sociólogo polaco-británico, reconoce que los líquidos 
y gases cambian de forma constantemente a partir de la propiedad de 
nVJS�� &TUB�NFU²GPSB� MF� TJSWJÂ� QBSB� EFTDSJCJS� MBT� OVFWBT� SFBMJEBEFT� EFM�
mundo. La modernidad líquida 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 salió la nueva versión del teléfono inteligente), la 
interacción con desconocidos en espacios virtuales (#todossomostu) 
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y el trabajo y estudio en las plataformas virtuales con dinámicas, 
lugares, tiempos y ritmos diferentes. Este enfoque en el que la realidad 
se presenta como cambiante, vertiginosa, volátil e incierta, evidencia 
que los usuarios actuales de computadoras son distintos a los de antes 
	0�%POPHIVF�Z�3BN½SF[�.BSUJOFMM
�����

�DPOmSNBOEP�RVF�MB�DVMUVSB�
digital es una noción en movimiento pues las condiciones sociales, 
políticas, educativas y tecnológicas cambian constantemente.

La hiperconectividad y los intersticios entre el ocio y lo productivo 
(Igarza, 2009), el síndrome de la impaciencia (Bauman, 2000) y el 
cambio de actitud de los usuarios de computadoras de consumidores 
a productores —o prosumidores— de contenido digital (Hernández, 
Ramírez Martinell y Cassany, 2014) son características de las personas 
que en una sesión de trabajo utilizan computadoras de escritorio en 
casa o en la escuela y siguen en línea, conectados para jugar, socializar 
e incluso para atender una clase a través de un teléfono inteligente sin 
importar si están en su recámara, en el baño, en la calle o en el patio de 
la escuela. 

Con lo digital permeando prácticamente todos los aspectos de la 
sociedad —conectada—, el propósito técnico de la computación se 
superó, se volvió social y su sentido de uso comunitario. Movimientos 

como el de humanidades digitales dan cuenta de ello. 

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

0USP� QSPZFDUP� JNQPSUBOUF� RVF� QVFEF� FKFNQMJmDBS�
este cambio de paradigma es el de Wikipedia. Esta 
enciclopedia libre es importante para la sociedad no 
por su desarrollo informático o por la modernidad 
de su interfaz sino por el contenido que genera 
la comunidad. Acostumbrados a enciclopedias de 
redacción erudita, la comunidad escolar criticó la 

calidad de las fuentes de Wikipedia, la veracidad de su información y 
la susceptibilidad de sus artículos a ser vandalizados. Con el tiempo, 
la percepción que las comunidades académicas tenían sobre Wikipedia 
cambió, pues los docentes de preescolar (Martínez, Ramírez Martinell 
y Ortega, 2022), de primaria (Ramírez Martinell, 2022) y de Educación 
Media Superior (Ramírez Martinell y Martínez, 2022) dejaron de prohibir 
su uso en el aula y se involucraron un poco más en la procuración de 
TV� DPOmBCJMJEBE�� &M� EFUFSNJOJTNP� UFDOPMÂHJDP� RVF� TF� BTPDJBCB� B� MPT�
proyectos informáticos se disipó. Wikipedia ubica a la comunidad en 
el centro, valora la consulta pero también la construcción de artículos 
y su corrección. Los enfoques locales complementan la visión 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 
análisis en el contexto del recurso sociocognitivo cultura digital. 
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La preparación de los jóvenes para el ejercicio de una ciudadanía, los 
saberes digitales de los estudiantes de bachillerato nacidos después 
del año 2000 (Casillas, Ramírez Martinell y Morales, 2020), el ritmo 
de la incorporación de los sistemas de información al comercio, a los 
trámites bancarios e inclusive a los trámites gubernamentales, evidenció 
la necesidad de formar a las comunidades académicas bajo un enfoque 
más amplio que se despegara de las necesidades exclusivas de las tic 
para el trabajo, que contempla sus usos sociales y la formación de una 
cultura digital de los estudiantes. 
En la educación superior, la orientación de las tic apunta, en el mediano 
plazo, hacia el uso experto del software especializado, de fuentes de 
información y de dispositivos digitales propios de una disciplina 
académica (Casillas y Ramírez, 2021), situación que resulta similar para 
las tareas propedéuticas de la Educación Media Superior.

¿Cuál es su postura sobre Wikipedia en el 
aula de bachillerato? ¿Es posible regular su 
empleo? ¿Cómo podría capitalizar su uso?

Cultura digital: noción en movimiento

La noción 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 histórico en el que se estudia, a la 
VCJDBDJÂO�HFPHS²mDB�EFTEF�EPOEF�TF�EFmOF�Z�BM�TFOUJEP�TPDJBM�EFM�RVF�
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.

-P�EJHJUBM�TF�SFmFSF�B�JOGPSNBDJÂO�DPEJmDBEB�FO�DJGSBT��FO�VOPT�Z�
DFSPT�
�BM�FOW½P�Z�SFDFQDJÂO�EF�TFÁBMFT��&M�VOP�QVFEF�TJHOJmDBS�QSFOEJEP�
y el cero apagado. A través del uso de estos dos valores y de una lógica 
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 cómo, a través de esta lógica de prendido y apagado —o 
de 1 y 0—, se pueden representar números, letras, colores o sonidos. 

&O� MB� TJHVJFOUF� mHVSB� TF� NVFTUSB� FM� EJTQMBZ� EF� �� TFHNFOUPT� RVF�
llamaremos a, b, c, 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 será el número 
8. Es decir, el 8 se forma, con la lógica usada en este ejemplo, cuando 
a=1; b=1; c=1; d=1; e=1; f=1; g=1.

 
Figura 1. Representación de un visualizador de 
7 segmentos.
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Entra a Wikipedia y busca el artículo «Visualizador 
de siete segmentos», ahí podrás ver cómo luce el 
componente digital, otros ejemplos de display y la 
lógica para formar diversos caracteres con uno o 
dos componentes.

Siguiendo esta misma lógica, sabemos que para 
formar el 7 se deben apagar algunos de los segmentos 
y conservar otros prendidos. El número 7 se forma 
cuando los segmentos a, b y c están prendidos y el 
resto apagados.

Figura 2. Representación del número 7 (a =1; b= 1; c= 1)

%F�MB�mHVSB�BOUFSJPS�PCTFSWBNPT�RVF���TF�SFQSFTFOUBS½B�QPS�jB�QSFOEJEP
�
b prendido, c 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 carácter 
determinado.

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

Carácter a b c d e f g Correcto

7 1 1 1 0 0 0 0 ✓

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  

7FSJmDB�RVF� MPT� DBSBDUFSFT��
��
�)�Z�"�EF� MB� UBCMB��� UFOHBO� MB� MÂHJDB�
correcta en sus segmentos para su despliegue. Marca con una palomita 
en la columna de la derecha si el arreglo de 1 y 0 es correcto. 

Digitalizar es entonces la acción mediante la cual se transforman 
letras a cadenas de valores binarios, imágenes a píxeles y sonidos a 
TFÁBMFT�EJTDSFUBT�EF�WBMPSFT�mOJUPT�FO�JOUFSWBMPT�EFmOJEPT�EF�UJFNQP��"M�
digitalizar imágenes 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 átomos a 
bits (Negroponte, 1995). Entender la lógica 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 fotografía con la 
cámara del teléfono móvil son operaciones necesarias para digitalizar 
JOGPSNBDJÂO�QFSP�OP�TPO�TVmDJFOUFT�QBSB�EFmOJS�MP�RVF�FT�DVMUVSB�EJHJUBM
�
pues esta noción es más amplia, ya que observa la interacción 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 
educación.

La cultura digital se puede entender como «la totalidad de las redes 
de sistemas socio-técnico-culturales —o solamente sistemas culturales— 
RVF�IBO�TVSHJEP�Z�IBO�TJEP�DPOmHVSBEPT�EFDJTJWBNFOUF�QPS�MPT�JNQBDUPT�
de las TIC. La cultura digital abarca más allá de los sistemas, prácticas, 
entornos y medios culturales simbólicos y se extiende prácticamente por 
todos los ámbitos de la sociedad digital» (Cfr. Medina, 2007, XVII).

Para Pierre Levy (2007), este conjunto de actitudes, valores, técnicas 
y prácticas se ejecutan y ponen en juego un soporte al que llama red o 
ciberespacio, entendido como «el medio de comunicación que emerge 
de la interconexión mundial de dispositivos digitales». El ciberespacio 
OP� TPMBNFOUF� SFmFSF� BM� DÂEJHP� P� B� MB� JOGSBFTUSVDUVSB� NBUFSJBM� EF�
la comunicación numérica, sino también al oceánico 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 
EFM� QFOTBNJFOUP
� -FWZ� EFmOF� B� MB� DJCFSDVMUVSB� DPNP� FM� jDPOKVOUP� EF�
técnicas materiales e intelectuales, de prácticas, 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 más allá de la digitalización de bienes materiales, 
de la comprensión del código binario, de la ejecución de tareas a través de 
QSPHSBNBT�JOGPSN²UJDPT�EF�PmDJOB�P�EF�BMUP�HSBEP�EF�FTQFDJBMJ[BDJÂO��-B�
cultura digital observa cómo las personas se han apropiado de teléfonos 
inteligentes y cómo es que estos objetos denotan estatus y prestigio y les 
funcionan para realizar tareas de manera más sencilla. 

YouTube, más allá de un servidor de videos generados por los 
VTVBSJPT
�FT�VO�FTQBDJP�QBSB�FTDVDIBS�WPDFT�EF�JOnVFODJB
�QBSB�DPOPDFS�
tendencias, para grabarse y mostrarse a uno mismo. Podríamos 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 
UIF� HSFBU� mSFXBMM� PG� $IJOB
� FO� BMVTJÂO� B� MB�(SBO�.VSBMMB� $IJOB� 	UIF�
Great Wall of China). En China no hay YouTube pero usan ampliamente 

 (Youku) y, al igual que en este lado del mundo, los usuarios no 
sólo ven videos ahí sino que se apropian del sitio, usan los logotipos en 
TVT�WFTUJNFOUBT�Z�WBMPSBO�B�MPT�MMBNBEPT�JOnVFODFST��
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Siguiendo con el caso de YouTube, la plataforma suele ser utilizada 
por usuarios adultos. Los adultos jóvenes y los adolescentes aunque sí 
DPOPDFO�Z�VTBO�:PV5VCF
�QBSB�WFS�WJEFPT�QSFmFSFO�5JL5PL�DVBOEP�TF�
trata de videos de corta duración o Twitch para ver lo que se conoce 
como en vivos. La audiencia se segmenta por edades, tipos de contenido, 
VCJDBDJÂO�HFPHS²mDB
� DPTUVNCSFT
�BQFHPT
�HVTUPT�Z�QSFGFSFODJBT
� UBM�Z�
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 tecnológico, pero la cultura digital también se 
observa en los modismos, frases o palabras que no necesariamente están 
MJHBEBT�B�DVFTUJPOFT�EF�PSEFO�U¹DOJDP��-BT�BEJDJPOFT�P�NPEJmDBDJPOFT�BM�
lenguaje se han hecho a través de anglicismos, neologismos, acrónimos, 
UFNBT� FNFSHFOUFT
� UFOEFODJBT� P� EJDIPT� QPS� QFSTPOBT� EF� JOnVFODJB
�
UBNCJ¹O�SFGFSJEBT�DPNP�JOnVFODFST��1BMBCSBT�FO�JOHM¹T�DPNP�MJLF
�TFMmF
�
follow o aesthetics se dicen y comprenden en español por aquellos que 
usan dispositivos, redes sociales, aplicaciones y otras plataformas en el 
ciberespacio. Lo mismo sucede con términos acuñados en los últimos 
BÁPT�DPNP�IBDLFBS
�FNPUJDPO
�SFQPTUFBS�P�XJm��

Además de anglicismos y neologismos, acrónimos y abreviaturas de 
frases en inglés como FYP —for your page— comúnmente usado en 
TikTok; DIY —do it yourself— para tareas de bricolaje; ID para referir a 
MB�JEFOUJmDBDJÂO�EF�VOB�QFSTPOB��P�BQQ�DPNP�BCSFWJBUVSB�EF�BQMJDBDJÂO�
para dispositivos móviles enriquecen nuestro lenguaje. Las abreviaturas 
de frases en español también circulan frecuentemente en mensajeros 
instantáneos, redes sociales y otros servicios de interacción social. 
Algunos ejemplos son NTP (no te preocupes), NTC (no te creas), «x2» 
para indicar que estás de acuerdo con otra opinión o GPI (gracias por 
invitar), que además tiene una carga sarcástica 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. 

Estas adecuaciones del lenguaje están ligadas a 
NPNFOUPT� IJTUÂSJDPT
� QPS� MP� RVF� QPEFNPT� BmSNBS�
que la noción de cultura digital evoluciona, está en 
movimiento, se expande incluso fuera del contexto 
informático. 

En la década de los 80, lo digital estaba ligado a lo novedoso, a lo 
técnico, a la automatización de procesos, a lo computacional. Lo digital 
era exclusivo para ciertas profesiones. Los contadores, actuarios, físicos, 
matemáticos e ingenieros hacían uso de la tecnología del momento para 
realizar sus tareas. 
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Con el boom del software especializado (Casillas, Ramírez Martinell y 
López Olivera, 2023) de la década de los 90, usuarios de otras disciplinas 
se apropiaron de los sistemas de información. Estudiantes de Educación 
Media Superior y Superior comenzaron a utilizar laboratorios de 
cómputo para la realización de tareas y proyectos escolares empleando 
TPGUXBSF�EF�PmDJOB
�DPNQVUBEPSBT�EF�FTDSJUPSJP�Z�VOB�UPEBW½B�JODJQJFOUF�
conexión a Internet. Con la popularización de la computadora vino un 
cambio de percepción sobre el dispositivo. Dejó de ser un instrumento 
exclusivo para la realización de conteos y cálculos matemáticos para 
volverse, en ese entonces, una herramienta de trabajo para diseñadores 
HS²mDPT
� FEVDBEPSFT
� DPNVOJDÂMPHPT
� BSRVJUFDUPT� Z� FTUVEJBOUFT� EF�
bachillerato.

Estos cambios evidencian la ampliación de los alcances de la 
OPDJÂO� EF� DVMUVSB� EJHJUBM�� &O� MB� ¹QPDB� EF� MB� DPNQVUBDJÂO� DPO� mOFT�
matemáticos, la noción se extendía hasta los módulos de los equipos, 
componentes, cables y al selecto número de usuarios que tenían 
acceso a ellas. Los reportes, el papel continuo, las tarjetas perforadas 
y los cálculos numéricos también lo delimitaban. No había apego por 
marcas o tendencias comerciales. En esa época la computadora era 
una máquina para el cálculo numérico y su uso era exclusivo de unos 
DVBOUPT�� *OTUBMBEBT� FO� DBTBT
� FTDVFMBT� Z� PmDJOBT
� FM� VTP� FYUFOTP� EFM�
sistema operativo Microsoft Windows —en contraste con el carácter 
exclusivo de los productos Apple— y la popularización de los programas 
JOGPSN²UJDPT� EF� QSPQÂTJUP� FTQFDJmDÂ� MB� OPDJÂO� EF� DVMUVSB� EJHJUBM�� &O�
FTF� NPNFOUP� FSB� JNQPSUBOUF� SFDPOPDFS� MB� JOnVFODJB� TPDJBM� EF� MPT�
líderes tecnológicos de la época como Bill Gates y Steve Jobs. Saber 
ensamblar equipos de cómputo, crear documentos digitales o imprimir 
banners y tarjetas de cumpleaños eran acciones comunes para aquellos 
inmersos en el mundo de la computación. Estos elementos sirvieron 
para exceder el contexto técnico y reubicar lo digital en una esfera más 
BNQMJB�EF�MB�TPDJFEBE�RVF�JODMV½B�BM�USBCBKP�EF�PmDJOB
�B�MP�FTDPMBS�Z�B�
la comunicación por Internet.

La computación social, habilitada principalmente por la consolidación 
de una red de Internet rápida, estable y de conexión prácticamente 
ininterrumpida, se dio inicialmente en foros de discusión y bitácoras en 
web o blogs, para después desarrollarse mediante videos generados por 
usuarios, redes sociales, mensajeros instantáneos y videojuegos. Este 
momento histórico fue el detonante para llevar la cultura digital a la 
cultura en general, a lo cotidiano (Gere, 2008). Las marcas de productos 
tecnológicos se volvieron comunes, se plasmaron incluso en la ropa de 
los jóvenes. Los dispositivos digitales, como objetos de deseo, dotaban 
a quienes los poseían de estatus y prestigio. Un grado de apropiación 
tecnológico alto en el trabajo o en la escuela representa éxito y ventaja. 
El marketing personal, la exposición de las personas en redes sociales y 
la avidez por la aceptación social a través de likes, followers o vistas son 
signos de la época.

El cómputo de bolsillo, el acceso a una cuarta pantalla y la 
hiperconexión —que se logra a través de la disposición de un teléfono 
inteligente de conexión continua a Internet— ha cambiado la forma en 
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que se da una dinámica cotidiana en la Educación Media Superior. Los 
estudiantes de bachillerato documentan sus actividades con la cámara 
del teléfono, acceden a redes sociales para compartir su día a día, se 
comunican a través de mensajeros instantáneos, ven videos, juegan en 
línea, participan en comunidades virtuales o desde el ciberespacio se 
organizan para coincidir en espacios físicos.

Los movimientos maker y hacker (hacker en un sentido positivo en 
el que las personas asumen una actitud y disposición para proponer 
soluciones alternas a las prácticas imperantes y mejorar el entorno 
inmediato) convocan a las personas a reunirse y a realizar proyectos 
en conjunto, comprometiéndose social y creativamente. En un hackatón 
D½WJDP
�QPS�FKFNQMP
� MPT�QBSUJDJQBOUFT�QVFEFO� JEFOUJmDBS�QSPCMFNBT�EF�
la comunidad y proponer soluciones que usualmente requieren el uso 
de tecnología. 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.

Además de esos tres momentos históricos que enmarcan eventos 
tecnológicos claros —computación matemática, computadoras de 
escritorio y computación social—, la migración digital forzada que 
derivó de la pandemia por coronavirus en el primer trimestre del año 
2020 trajo consigo un incremento en la exposición ante pantallas, un 
posible mejoramiento de la destreza de uso de sistemas digitales para 
mOFT� FEVDBUJWPT� Z� MB� QPQVMBSJ[BDJÂO� EF� QMBUBGPSNBT� Z� TJTUFNBT� RVF�
antes eran poco comunes, como los de videoconferencia de escritorio, 
el cómputo en la nube y los programas para actividades remotas y para 
MB� MVEJmDBDJÂO�	UBNCJ¹O�SFGFSJEP�DPNP�HBNJmDBDJÂO
�DPNP�+BNCPBSE
�
Miró, Prezi y Genially.

Al analizar cómo es la relación de los jóvenes bachilleres nacidos 
después del 2000 con la tecnología digital (Casillas, Ramírez Martinell y 
Morales, 2020), se evidencia que sus saberes digitales son más amplios, 
más desarrollados y con mayores oportunidades de trasladarse al 
contexto educativo que los de los estudiantes de generaciones pasadas. 
La exposición que esta generación de jóvenes ha tenido ante sistemas 
computacionales, dispositivos digitales e información generada o 
publicada en el ciberespacio los coloca en situaciones de ventaja frente 
a sus padres y docentes. Los jóvenes bachilleres han desarrollado 
habilidades para el pensamiento algorítmico y computacional (Zapata-
Ros, 2015), destreza para utilizar sistemas de información 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 sociología Pierre Bourdieu, Miguel Casillas y colegas 
las denominan habitus digital. En la Educación 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 Ramírez Martinell, 2018). Los 
estudiantes reconocen que copiar un párrafo de una enciclopedia en 
línea e incorporarlo en un trabajo escolar les puede traer consecuencias 
negativas en su escolaridad. Lo mismo tendría que suceder al entregar 
VOB� UBSFB� SFEBDUBEB�QPS�VOB� JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB�P�EF�VO�
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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 página del proyecto 
de OpenAI: https://chat.openai.com/, crea una 
DVFOUB� Z� QSVFCB� FM�NPEFMP�EF� MFOHVBKF� BSUJmDJBM�
para dar respuesta a algunas preguntas como, 
¿qué es cultura digital?, ¿cómo se aplica la 
cultura digital en la Educación Media Superior? 
3FnFYJPOB� TPCSF� TV� JNQBDUP� FO� MB� FEVDBDJÂO� Z�
las posibilidades para regular un uso correcto de esta inteligencia 
BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB��

Habitus digital

La noción de habitus digital deriva de la teoría del sociólogo francés 
1JFSSF�#PVSEJFV�Z�TF�SFmFSF�B�MBT�jSFQSFTFOUBDJPOFT�TPDJBMFT�RVF�UJFOFO�
los estudiantes sobre las TIC; sus disposiciones incorporadas en forma 
de conocimientos y habilidades; el sentido práctico 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 Ramírez 
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 Educación 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 refería al 
habitus.

Dimensión %FmOJDJÂO

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

Ethos Conjunto de disposiciones morales.

Aisthesis El gusto o la disposición estética.

Hexis Registro de posturas, de gestos y de 
maneras de ser del cuerpo.

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

4JTUFNB� EF� FMFNFOUPT� RVF� PSHBOJ[BO� FM� DPOUFYUP� EJHJUBM (eidos). 
Este sistema de esquemas lógicos y de estructuras cognitivas sirve para 
ordenar la visión que se tiene sobre el mundo digital, la forma en que se 
organiza la información que de él 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 versión 
de un programa informático se relaciona con el conocimiento del poder 
de cómputo, su alcance, limitaciones y también con la familiaridad 
RVF� TF� UFOHB� DPO� FM� BNCJFOUF� HS²mDP� EFM� QSPHSBNB� FO� SFMBDJÂO� DPO�
la distribución de sus elementos y del contenido de sus menús. 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 
será capaz de editar el proyecto con mayor precisión que alguien que no 
cuenta con las nociones. En este mismo ejemplo, saber cómo silenciar 
una pista de audio, saber cómo cortar y mover segmentos en la línea de 
tiempo, ser capaz de exportar archivos en distintos formatos de audio 
UBNCJ¹O�FTU²�SFMBDJPOBEP�DPO�FM�DPOPDJNJFOUP�EF�MB�EJTUSJCVDJÂO�HS²mDB�
de los componentes de Audacity. En este sentido, el eidos se pone en 
KVFHP�QBSB�SFDPOPDFS�MB�GPSNB�FO�RVF�FM�BNCJFOUF�HS²mDP�EFM�TPGUXBSF�TF�
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 
VOB� UBSFB� FO� FTQFD½mDP�� 1BSB� DSFBS� VO� BUBKP� FO�VO� UFM¹GPOP� DFMVMBS� P�
para hacer un macro en una hoja de cálculo, es fundamental conocer 
MB�GPSNB�HS²mDB�EF�MB�BQMJDBDJÂO
�FT�EFDJS
�SFDPOPDFS�MPT�FTQBDJPT�EF�TVT�
elementos para marcarlos secuencial y visualmente y así poder ejecutar 
FM�QSPHSBNB�B�mO�EF�RVF�SFBMJDF�MP�RVF�IB�TJEP�QSPHSBNBEP�

Sistema de disposiciones morales (ethos). Este conjunto de 
disposiciones morales sobre el uso de las TIC permite que docentes 
y estudiantes de la Educación Media Superior ejerzan valoraciones 
informadas sobre cierto contenido digital o sobre las estrategias o 
acciones empleadas en el ciberespacio. Un ejemplo de esta dimensión es 
la percepción que se tiene sobre el uso de software propietario, libre de 
código abierto y apócrifo. Profesores y estudiantes tienen valoraciones 
diversas sobre el tipo de licenciamiento de software y apps. Pero no sólo 
eso, pues al valorar más el software libre, por ejemplo, desarrollarán 
una visión crítica y probablemente podrían adscribirse al movimiento 
de cultura libre, cuestionando por igual a aquellos que hacen uso de 
versiones piratas de un programa informático 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 adscripción 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 
EF� DPOTVMUB�N²T� DPNVOFT� Z�EF� JONFEJBUP� TFBO� DBQBDFT�EF� JEFOUJmDBS�
cuándo un texto no es de autoría de los estudiantes. Otros profesores 
utilizan programas para la detección de plagio como Copyleaks, Turn-
it-in o Compilatio y garantizan así la originalidad de las tareas. Esto 
deriva de una alta valoración por el respeto a la autoría de los textos, la 
promoción del pensamiento crítico 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 fácil seleccionar un texto de 
una página web, de un libro en pdf o de una enciclopedia en línea para 
copiarlo y después pegarlo en sus trabajos, las disposiciones morales 
que se enseñan en la escuela los tendrían que preparar para reconocer 
que hay prácticas académicas deshonestas que se deben evitar. Pero qué 
QBTB�DVBOEP�TF�QBTB�EFM�DPQZ���QBTUF�BM�VTP�EF�VOB�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�
generativa como Chat GPT, que es capaz de crear textos inéditos que 
dan respuesta correcta a la consigna de la tarea. El ethos en relación con 
MPT� VTPT� EF� JOUFMJHFODJBT� BSUJmDJBMFT� HFOFSBEPSBT� EF� DPOUFOJEP� HS²mDP�
Z�UFYUVBM�EFCF�SFQMBOUFBSTF��-B� JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�EF�BDDFTP�DPNÈO�
a través del navegador es la frontera actual para la discusión sobre el 
ethos en la cultura digital en la Educación Media Superior.

Sistema de gustos y valoraciones estéticas (aisthesis). La disposición 
estética se liga al gusto de las personas pero también responde a 
la valoración social que se tiene sobre el diseño, la marca, la fama 
y el prestigio con el que cuentan ciertos dispositivos digitales. Las 
computadoras de escritorio de los 90 tenían aspectos fríos, 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 más cercanos a los dispositivos con los que se cuentan en 
VOB�PmDJOB�RVF�BRVFMMPT�RVF�TPO�QBSB�FM�VTP�FO�FM�IPHBS��&M�BTQFDUP�EF�
las computadoras de escritorio de la época mejoró. Se incorporó el negro 
como color de las carcasas de monitores, teclados y gabinetes, el tamaño 
de los componentes disminuyó, el CPU se reubicó bajo el escritorio en 
un primer momento para luego integrarse al monitor mismo, que para 
ese entonces ya era de color. La laptop, además de igualar el poder de 
cómputo del equipo de escritorio convencional, utilizó logotipos, luces, 
NBUFSJBMFT�N²T�WJTUPTPT�Z�mOPT�DPNP�FM�BMVNJOJP
�QBSB�WPMWFSTF�BVU¹OUJDPT�
objetos del deseo. Esta visión de aspiración y estatus sirvió 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 roída que se usa para enviar mensajes en 
WhatsApp no dota de prestigio, satisfacción o estatus a quien lo posee, 
aun cuando cumpla con la función esperada. 

Las valoraciones estéticas sobre la tecnología son hoy en día similares 
a aquellas que se tienen sobre ropa, autos o música. Los usuarios de 
sistemas digitales pueden elegir colores y materiales para las carcasas 
de sus teléfonos móviles, 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 
BDDFTP�B�"QQ�4UPSF�P�TFHVJS�TJFOEP�mFM�B�.JDSPTPGU�Z�B�MB�.JDSPTPGU�4UPSF�
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 diseño. Sobre el uso de programas 
informáticos, la variedad era escasa en ese entonces, iniciando por el 
sistema operativo de Microsoft, que era ampliamente usado en México 
Z� FM� NVOEP� Z� RVF� TPMBNFOUF� MPT� JOGPSN²UJDPT� Z� EJTFÁBEPSFT� HS²mDPT�
DPOUBCBO�DPO�JOGPSNBDJÂO�TVmDJFOUF�QBSB�PQUBS�QPS�6OJY
�EJTUSJCVDJPOFT�
de Linux y el sistema de las computadoras Apple. 

La aisthesis está 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 informática, por ejemplo, está bien visto 
pegar en la tapa de la computadora portátil estampas y calcomanías de 
sitios como Github, lenguajes de programación como php, movimientos 
sociodigitales como Wikipedia o de eventos a los que se ha asistido como 
un hackatón, un evento de scratch o de Google. Entre más estampas 
tenga la laptop más experiencia denotará en su dueño. Esta acción sería 
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 vocación de informática 
probablemente no sean bien vistos por sus padres o por compañeros 
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 valoración de la aisthesis se puede observar en 
los laboratorios de cómputo. Cuando recién llegaron las computadoras 
a empresas e instituciones educativas, en lugar de ubicarlas en un salón 
convencional a puerta cerrada se construyeron salones con paredes 
bajas y ventanas amplias que permitían a las comunidades observar la 
organización de los equipos, las impresoras, plotters, proyectores y los 
usuarios mismos que se encontraban trabajando ahí. Los laboratorios 
EF�DÂNQVUP�TJHOJmDBSPO�FO�MPT����FTQBDJPT�EF�NPEFSOJEBE
�EF�QSFTUJHJP�
y de vanguardia. Junto con la enseñanza del inglés, la computación se 
posicionó 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 tecnología 
EJHJUBM��-B�NPEJmDBDJÂO�FO�MB�QPTUVSB
�MPT�HFTUPT�Z�TFÁBT�RVF�TF�JODPSQPSBO�
y las disposiciones del cuerpo a raíz del uso de tecnología digital son 
parte del hexis. Cuando las computadoras de escritorio llegaron a los 
hogares, surgió la preocupación por el cuidado de la vista y la postura de 
la espalda y la posición de las manos. Para su cuidado, surgieron lentes 
ámbar 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 sesión frente a una computadora fuera 
larga; posteriormente se desarrollaron sillas y teclados ergonómicos 
que junto con almohadillas de escritorio para descansar la palma de la 
mano buscaban disminuir el síndrome del túnel carpiano, que afectó 
los antebrazos de tantos usuarios de computadoras de la época. Con 
la popularización del teléfono inteligente con conexión a Internet, la 
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DPNQVUBDJÂO�EF�CPMTJMMP�TBMJÂ�EF�MBT�PmDJOBT
�TBMPOFT�Z�MBCPSBUPSJPT�EF�
cómputo. Los usuarios perdieron el miedo de andar en la calle con sus 
dispositivos digitales portátiles. En algunos momentos caminaban y 
mandaban mensajes a través de WhatsApp, en otros interactuaban en 
Facebook, Instagram o TikTok y en otros más se reunían con otros para 
capturar un Pokemón. La obsesión por la información accesible en el 
DFMVMBS�Z�MB�OFDFTJEBE�EF�FTUBS�IJQFSDPOFDUBEPT�NPEJmDÂ�MB�EJSFDDJÂO�EF�
la mirada de los transeúntes que caminaban con el teléfono en mano. 
El cambio de dirección de la mirada tuvo implicaciones en la cabeza 
y la espalda; y en la medida en que se use más el celular, podríamos 
reconocer el nacimiento de una joroba y una postura corva en las 
QFSTPOBT��2VJ[²T�TF�BUSPmFO�MPT�EFEPT�EF�VOB�EF�MBT�NBOPT�QPS�UBOUP�
escribir en los pequeños teclados de las pantallas de los dispositivos 
móviles pues la preocupación de la ergonomía de los teclados no resultó 
importante para esta generación. Otros problemas del cuerpo que 
derivan del uso de tecnología digital podrían atribuirse a la obsesión 
patológica 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 socialización, 
en el desempeño escolar y con familiares y amigos, pero también el uso 
de audífonos con volumen de audio alto, la radiación de la pantalla y en 
algunos casos hasta el aguantarse para ir al baño terminan por dañar 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 máquina de 
escribir o un teclado de computadora de escritorio con los diez dedos 
de las manos permite al mecanógrafo teclear rápidamente. Otro efecto 
positivo de la tecnología en el hexis es cuando se usa como prótesis. Los 
MFOUFT�DPOWFODJPOBMFT�NBHOJmDBO�MB�WJTJÂO�EF�MBT�QFSTPOBT�DPSSJHJFOEP�
problemas de la vista, los google glasses —aunque no lograron la 
adopción que su fabricante buscaba— tenían la intención de dotar a 
quien los usaba de un poder de cómputo similar al del teléfono móvil. 
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 
RVF�TF�VUJMJ[B�QBSB�OPUJmDBS�DPO�WJCSBDJPOFT�FO� MB�NVÁFDB�Z�NFOTBKFT�
EFTQMFHBCMFT� FO� VOB� QFRVFÁB� QBOUBMMB� MBT� OPUJmDBDJPOFT� EFM� UFM¹GPOP�
inteligente y otros indicadores de salud como la presión arterial, el 
nivel de la capacidad aeróbica, el conteo de pasos diarios o incluso 
información de asistencia para el control de medicamentos. De manera 
similar, los menos populares anillos y pulseras inteligentes se ocupan 
DPO�mOFT�EF�OPUJmDBDJÂO�Z�EF�DPOUSPM�EF�BMHVOPT�JOEJDBEPSFT�EF�TBMVE��
Otros dispositivos usables pueden servir para la georreferenciación y 
localización de las personas, como los tags, los GPS y otros dispositivos 
N²T�TPmTUJDBEPT�QBSB�DVJEBEPT�EF�TBMVE�DPNP�MPT�TFOTPSFT�DPSQPSBMFT��
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Un ejemplo de este último es el sensor para la monitorización continua 
de glucosa en el líquido intersticial, que se inserta en el brazo como el 
sensor FreeStyle Libre, o en el estómago como el GlucoMen Day CGM y 
que a través de tecnología 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 días 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 monitorización continua una forma accesible 
para los pacientes, que además les evita recibir un pinchazo cada que se 
quieren realizar una medición 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 fotografías de lo que se va observando 
en el día y de un sistema de geolocalización que ubica la posición de 
las personas en un mapa compartido con familiares, nos acerca a una 
versión moderada de los organismos cibernéticos o cyborgs de las 
películas con temas futuristas.

El habitus digital de los estudiantes de la Educación 
Media Superior es sensible al contexto. Es cambiante 
Z� FTU²�EFmOJEP�QPS� MB� HFPHSBG½B
� TBCFSFT�EJHJUBMFT� Z�
disposiciones tecnológicas de la comunidad. 

"�QBSUJS�EF�UV�FYQFSJFODJB�EPDFOUF�FO�MB�&EVDBDJÂO�
Media Superior describe en función de las cuatro 
EJNFOTJPOFT� 	FJEPT
� FUIPT
� BJTUIFTJT� Z� IFYJT
� FM�
habitus digital de los estudiantes de tu escuela 
que hayan ingresado después de 2018. 

Dimensión Descripción de los estudiantes de 
bachillerato

Eidos ¿Cómo son los esquemas que les ayudan a 
organizar su visión del mundo?

Ethos ¿Cuáles son sus disposiciones morales en 
torno al uso de la tecnología digital?

Aisthesis ¿Hacia dónde se inclinan sus gustos y 
valoraciones estéticas?

Hexis {$ÂNP� TF� IB�NPEJmDBEP� TV� QPTUVSB
� TVT�
gestos y maneras de ser?

Capital tecnológico

Cuando profesores y estudiantes de la Educación Media Superior 
tienen un Grado de Apropiación Tecnológica (GAT) alto, su desempeño 
académico suele mejorar. Los profesores con GAT alto hacen uso 
de programas para la generación y presentación de contenido 
multimedia, de plataformas digitales para la interacción, de sistemas 
de videoconferencia para el seguimiento de estudiantes o para la 
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docencia remota y, si fuera necesario, de programas informáticos para 
la resolución de tareas propias de la disciplina a la cual se adscriben. Los 
estudiantes con GAT alto, por su parte, son capaces de usar dispositivos 
móviles para tomar notas, sacar fotografías, buscar información en 
Internet, acceder a plataformas educativas, portales institucionales y 
bibliotecas digitales, además 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 tecnológico (Casillas, Ramírez y Ortiz, 2014). 

El capital tecnológico, inspirado en el constructo teórico 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 tecnológico 
son el institucionalizado, el objetivado y el incorporado. 

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

El capital tecnológico objetivado evidencia la inversión económica 
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 dueño tiene consideraciones altas sobre la tecnología 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 dueño 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 tecnológico también se puede observar 
FO�FM�UJQP�EF�MJDFODJBNJFOUP�EF�TPGUXBSF�RVF�QSFmFSFO�MPT�VTVBSJPT
�TFB�
de licencia propietaria, abierta o de origen apócrifo. En las aplicaciones 
para teléfonos móviles, los usuarios con un alto capital tecnológico 
objetivado compran apps, valoran la inversión económica que hacen 
QBSB�BERVJSJSMBT�NJFOUSBT�RVF�MPT�VTVBSJPT�DPO�VO�OJWFM�CBKP�QSFmFSFO�
las versiones de prueba, freeware, shareware y las que tienen anuncios 
o funciones limitadas. 

El capital tecnológico incorporado se engrosa a través de la 
experiencia de las personas, de la exposición a contextos ricos en 
tecnología digital. Un usuario que valora hacer videos y compartirlos en 
TikTok habrá desarrollado sensibilidad para lograr un buen encuadre a 
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partir de la correcta ubicación de la cámara de video —que en ocasiones 
resulta ser el teléfono móvil— de la luz natural o de los aros de luz 
que emplee para lograr una imagen nítida y del set up de micrófonos 
externos para producir videos con buena calidad de audio. Aunados 
a estos conocimientos de producción, vienen las consideraciones de 
diseño de contenido, duración, tipo de lenguaje y mensaje. Un usuario 
que recién se inicia en el mundo de la producción de videos cortos no 
UFOES²�MB�FYQFSJFODJB�EF�VO�JOnVFODFS�Z�UBNQPDP�QPES²�BQSPQJBSTF�EF�
ella de manera inmediata. 

El capital tecnológico 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 desempeño académico (Casillas y Ramírez Martinell, 
����
�� -PT� TBCFSFT� EJHJUBMFT� Z� TVT� EFmOJDJPOFT� PQFSBUJWBT� 	3BN½SF[�
Martinell y Casillas, 2015) son las siguientes:

Saber usar archivos digitales. Conocimientos y habilidades necesarios 
para la manipulación, edición 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 operación de sistemas digitales. Dominio del 
sistema operativo, componentes físicos y conexiones con aditamentos 
y periféricos. 

Saber usar programas y sistemas de información especializados. 
Conocimientos y habilidades referidos a dos elementos: al software cuyas 
GVODJPOFT�Z�mOFT�FTQFD½mDPT�TPO�SFMFWBOUFT�QBSB�FOSJRVFDFS�QSPDFTPT�P�
resolver tareas propias de una disciplina; y a las fuentes de información 
digital especializada.

Saber crear y manipular contenido de texto y texto enriquecido. 
Conocimientos y habilidades para la creación, edición, formato y 
manipulación de los elementos de un texto plano; o la inserción de 
elementos audiovisuales para uno enriquecido.

Saber crear y manipular conjuntos de datos. Conocimientos y 
habilidades para la creación, agrupación, edición, manipulación y 
visualización de datos. 

Saber crear y manipular medios y multimedia. Conocimientos y 
IBCJMJEBEFT�QBSB�MB�JEFOUJmDBDJÂO
�SFQSPEVDDJÂO
�QSPEVDDJÂO
�FEJDJÂO�F�
integración de medios en un producto multimedia.

Saber comunicarse en entornos digitales. Conocimientos y habilidades 
para transmitir información a uno o más destinatarios, o recibirla de uno 
o más remitentes de manera sincrónica o asincrónica.

Saber socializar y colaborar en entornos digitales. Conocimientos y 
habilidades orientadas a la difusión de información, interacción social, 
presencia en la web y al trabajo grupal mediado por la web.

Saber ejercer y respetar una ciudadanía digital. Conocimientos, 
valores, actitudes y habilidades referentes a las acciones y usos sociales 
de la información; ejercicio de la ciudadanía y uso de las normas 
relativas a los derechos y deberes de los usuarios de sistemas digitales 
FO�FM�FTQBDJP�QÈCMJDP�Z�FTQFD½mDBNFOUF�FO�FM�DPOUFYUP�FTDPMBS�
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Literacidad digital. Conocimientos, habilidades y actitudes dirigidas 
a la búsqueda efectiva de contenido digital y a su manejo mediante 
la consideración de palabras clave; adopción de una postura crítica 
y aplicación de estrategias determinadas para un uso adecuado de la 
información.

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 enseñanza virtual, en la 
QBSUJDJQBDJÂO� FO� WJEFPDPOGFSFODJBT� EF� FTDSJUPSJP� DPO�mOFT� FEVDBUJWPT
�
en la elaboración y entrega de tareas en formatos y medios digitales y 
en el empleo del teléfono inteligente para asuntos escolares. Durante su 
tránsito 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 compañeros y profesores o para 
socializar con amigos, para extender las posibilidades de interacción con 
QBSFKBT�TFOUJNFOUBMFT�P�DPO�mOFT�EF�PDJP�Z�FOUSFUFOJNJFOUP��&M�DBQJUBM�
tecnológico incorporado —o saberes digitales— de los bachilleres es 
distinto al de antes. «Son más visuales, usan dispositivos digitales para 
capturar el mundo y para acceder a contenido, información y oferta 
educativa en Internet. Las y los estudiantes de la EMS nacidos después 
del año 2000 […] destacan por sus habilidades tecnológicas, 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, 
Ramírez Martinell y Morales, 2020).

"� QBSUJS� EF� UV� FYQFSJFODJB� EPDFOUF� FO�
la Educación 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 

*EFOUJmDBS�MPT�UJQPT�
de archivos según su 
contenido, descargar 
a una computadora 
archivos del aula virtual, 
adjuntar archivos a correo 
electrónico.

Respaldar archivos, 
comprimirlos y 
transferirlos de un 
dispositivo personal a otro.

Saber usar dispositivos 
digitales

Saber usar programas y 
sistemas de información 
especializados

Saber crear y manipular 
contenido de texto y texto 
enriquecido
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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 ciudadanía digital

Literacidad Digital

 

Cultura digital en la educación

La llegada de las computadoras personales a la escena educativa tiene 
apenas tres décadas. Antes la computación era una actividad propia de 
agencias militares, de centros de investigación, de la industria espacial y 
BFSPO²VUJDB�Z�EF�PmDJOBT�QBSB�FM�DPOUFP�EF�MB�QPCMBDJÂO��-PT�FRVJQPT�EF�
DÂNQVUP�FSBO�EF�HSBO�UBNBÁP�Z�TV�VTP�FSB�DPNQMFKP��-B�DPOmHVSBDJÂO�
de las grandes computadoras llamadas mainframes era modular y 
ocupaban cuartos enteros (Casillas y Ramírez, 2014). Para utilizar las 
computadoras en ese entonces los operadores debían desplazarse entre 
los módulos de entrada de información, los de procesamiento y los de 
salida. Con la disminución del tamaño de los sistemas computacionales 
y la ampliación de su incidencia a otros sectores de la sociedad, la 
EJO²NJDB� EF� USBCBKP� TF� NPEJmDÂ�� -PT� PQFSBEPSFT� EF� DPNQVUBEPSBT�
dejaron de enfocarse en una sola tarea del sistema para apropiarse de 
toda la computadora. 

El cómputo experto se siguió dando en los equipos modernos y hasta 
la fecha el desarrollo computacional en los campos de la aeronáutica, 
milicia y sociedad pareciera no tener límites. Proyectos de frontera 
UFDOPMÂHJDB�QSPQJPT�EF�MB�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB
�EFM�*OUFSOFU�
de las cosas, del Big Data, de la impresión en 3D, de la industria 4.0, del 
metaverso, del blockchain, de los drones, de los vehículos autónomos y 
de la bioinformática dan cuenta de ello.

Pero la disminución en los precios de los sistemas informáticos logró 
EJWFSTJmDBS� TVT�VTPT�Z�VTVBSJPT
�FODPOUSBOEP�OJDIPT�FO�QS²DUJDBNFOUF�
todos los sectores de la sociedad. Además de los ingenieros electrónicos, 
físicos, matemáticos y actuarios, los contadores y administradores 
fueron de los primeros usuarios naturales de computadoras pues las 
FNQMFBSPO�QBSB�SFBMJ[BS�DPOUFPT�mOPT
�PSHBOJ[BS�OÂNJOBT
�JNQVFTUPT�Z�
otras manipulaciones propias de la contabilidad, la administración y la 
gestión de recursos humanos. Por esa razón, los paquetes informáticos 
para la contabilidad como Aspel, COI y NOI resultaron ser de los 
primeros en aparecer en la escena informática de los 80. Una de las 
herencias de la contextualización de la computación en el terreno de la 
contabilidad es la hoja de cálculo, programa que se incorporó a la suite 
EF�PmDJOB� KVOUP� DPO� FM� QSPDFTBEPS� EF� QBMBCSBT� Z� FM� BENJOJTUSBEPS� EF�
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presentaciones para volverse uno de los programas informáticos más 
utilizados en el planeta.

Para estudiar la evolución del software para computadoras de 
escritorio tanto en temas de contabilidad como para otras disciplinas se 
QVFEFO�JEFOUJmDBS�USFT�NPNFOUPT�IJTUÂSJDPT�	$BTJMMBT
�3BN½SF[�Z�-ÂQF[
�
2023). La primera fase de esta línea evolutiva del software contempla 
FM� VTP� Z� QPQVMBSJ[BDJÂO� EF� MPT� QBRVFUFT� JOGPSN²UJDPT� EF� PmDJOB� Z� EF�
productividad. Este tipo de programas incluía uno que por su objetivo 
de uso extendía la vida de la máquina de escribir convencional. 
Otro buscaba promover la interacción de los usuarios a través de la 
presentación de diapositivas digitales y el tercero la hoja de cálculo, que, 
como ya se dijo, deriva de los usos contables de las computadoras. A la 
BHSVQBDJÂO�EF�FTUPT�QSPHSBNBT�TF� MF�DPOPDF�DPNP�TVJUF�EF�PmN²UJDB
�
RVF� EFSJWB� EF� MBT� QBMBCSBT� JOGPSN²UJDB� Z� PmDJOB�� 1PS� TV� PSJFOUBDJÂO�
IBDJB�FM�DÂNQVUP�DPUJEJBOP�QBSB�MB�SFTPMVDJÂO�EF�UBSFBT�EF�PmDJOB�Z�EF�
PSEFO�FTDPMBS�TF�DPOTJEFSÂ�B� MB�PmN²UJDB��QPS�NVDIPT�BÁPT��DPNP�
tema central de las asignaturas de computación en la educación media 
superior. Los procesadores de palabras fueron, para muchos, la puerta 
de entrada a la computación de escritorio, pues escribir a través de 
un teclado representó la evolución natural de la máquina 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 
nFYJCMFT�RVF�TF�FKFDVUBCBO�FO�DPNQVUBEPSBT�EF�FTDSJUPSJP�DPO�TJTUFNBT�
operativos basados en línea de comando y con monitor monocromático 
verde o ámbar.

En Internet se pueden encontrar emuladores de 
sistemas operativos antiguos. Resulta interesante 
para las generaciones más jóvenes conocer cómo 
MVD½B�FM�BNCJFOUF�HS²mDP�EF�IBDF�UJFNQP��&OUSB�B�VO�
emulador como los que se muestran a continuación 
Z� FYQMPSB� MBT� PQDJPOFT� RVF� BI½� TF� VCJDBO�� #VTDB�
PUSPT�FNVMBEPSFT
�FYQMÂSBMPT�Z�DPNQ²SUFMPT��

https://emupedia.net/beta/emuos/
https://mhmdmhd6.github.io/Mac-OS-Desktop/ 
https://lrusso.github.io/MinivMac/MinivMac.htm 

En la década de los 90 llegaron a prácticamente todos los niveles 
educativos del país los planes de estudios de asignaturas llamadas 
computación, computación básica, computación interactiva, informática 
o laboratorio de informática. Se enseñaba 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 cómputo fue dominante por muchos años. 
También se hablaba de sistemas operativos y sus funciones principales 
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para la gestión del equipo. En los primeros años la enseñanza 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 temáticas introductorias 
EF�MBT�WFSTJPOFT�HS²mDBT�EFM�TJTUFNB�PQFSBUJWP�8JOEPXT�EF�.JDSPTPGU��
La administración de carpetas, el manejo del editor de mapa de bits, 
.41BJOU� Z� MB� DPOmHVSBDJÂO� EFM� TJTUFNB� B� USBW¹T� EFM� QBOFM� EF� DPOUSPM�
fueron temas centrales de esos programas educativos. Además del 
conocimiento sobre el hardware y el software, los programas de estudio 
EF�TFDVOEBSJB�Z�CBDIJMMFSBUP�BCPSEBCBO� UFNBT�EF�PmN²UJDB
� TJFOEP�FM�
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 formación básica de usuarios de sistemas de cómputo 
tanto en el contexto laboral como en el comercial y en el escolar.

La enseñanza del Sistema Operativo de Microsoft Windows en sus 
versiones 95, 98, 2000, Millennium Edition y XP fue fundamental 
en México como acción transversal para la alfabetización digital de 
profesores y estudiantes de todo el sistema educativo. La destreza de 
los usuarios en el sistema operativo para interactuar con sus elementos 
HS²mDPT
�TFSWJDJPT�Z�QSPHSBNBT�JOGPSN²UJDPT
�Z�QBSB�VTBS�MPT�QSPHSBNBT�
EF�PmDJOB�TJSWJÂ�QBSB�PSJFOUBS�FM�EJTFÁP�EF�QMBOFT�Z�QSPHSBNBT�QBSB�MBT�
materias de computación básica y de laboratorio de informática. Como 
medida nacional para la alfabetización digital, el uso del ecosistema de 
Microsoft resultó ser un camino adecuado para los primeros años. Otros 
UFNBT�DPNP�FM�VTP�EF�BOUJWJSVT
�QSPHSBNBT�EF�EJTFÁP�HS²mDP
�TFSWJDJPT�
de web 2.0, búsquedas especializadas de información y prevención 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 Educación Media Superior y Superior emplearon 
sistemas de videoconferencia, aulas virtuales, mensajeros instantáneos, 
correo electrónico, programas para actividades remotas y para la 
MVEJmDBDJÂO�EF�MB�DMBTF�DSFBOEP�VOB�FYQFSJFODJB�FEVDBUJWB�EJGFSFOUF�B�MB�
que hasta ese momento se había vivido. Estos cambios y vivencias en el 
ciberespacio se consideraron para el diseño del recurso sociocognitivo 
Cultura digital del Marco Curricular Común de la Educación Media 
Superior. La migración digital forzada representó un reto importante 
para instituciones educativas, docentes y estudiantes, pero el reto no 
termina ahí pues la capitalización de lo aprendido durante la docencia 
no presencial de emergencia y la hibridación de la educación sigue en 
proceso (Singh,2021). Docentes y estudiantes de la Educación 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 
útiles para desahogar algunas reuniones académicas, juntas y sesiones 
informativas, podrían seguir siendo consideradas para situaciones 
determinadas. La hibridación de la educación 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 hibridación de 
modalidades después de la pandemia de COVID19, la presencialidad 
se queda como la dinámica dominante a la que docentes y estudiantes 
incorporan actividades mediadas por tecnología digital. 

El MCCEMS para el recurso sociocognitivo del área de computación 
e informática ha trascendido la promoción de la competencia digital 
PSJFOUBEB� IBDJB� FM� CVFO� EFTFNQFÁP� FO� MBCPSFT� EF� PmDJOB
� QBSB�
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 
matemático, lengua y comunicación, conciencia histórica—, áreas 
de acceso al conocimiento —ciencias sociales, humanidades y 
ciencias naturales, experimentales y tecnología—, así como recursos 
socioemocionales —responsabilidad social, cuidado físico-corporal y 
bienestar emocional afectivo. La cultura digital en el MCCEMS de la 
Nueva Escuela mexicana está orientada por tres preguntas, a saber: 
¿Cómo se constituye y ejerce la ciudadanía digital? ¿Cómo se pueden 
resolver problemas mediante el pensamiento algorítmico? ¿Cómo 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 participación 
en la transformación de la sociedad, el respeto a la dignidad humana, 
la promoción de la interculturalidad y la cultura de la paz, así como el 
respeto por la naturaleza y cuidado del medio ambiente. 
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La enseñanza de computación básica, informática y laboratorio de 
informática 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 contempló la enseñanza transversal de la 
computación para los estudiantes de bachillerato y aunque previo a esto 
ZB�TF�JNQBSU½BO�NBUFSJBT�BmOFT
�MPT�EFTUJOBUBSJPT�FSBO�FTUVEJBOUFT�RVF�
habiendo elegido una opción terminal de profesionalización, tomaban 
materias de computación con objetivos de formación en temas de 
QSPHSBNBDJÂO� EF� TJTUFNBT
� EJTFÁP� HS²mDP� P� EF�NBOFKP� EF� QSPHSBNBT�
informáticos para la administración de empresas o su contabilidad. 

A mediados de los 90 se incorporó la enseñanza de la informática 
para todos los estudiantes del nivel, siendo la automatización de las 
UBSFBT�EF�PmDJOB�FM�DFOUSP�EFM�QSPHSBNB�FEVDBUJWP��-B�DPOTJEFSBDJÂO�EF�
MB� PmN²UJDB� DPNP�FM�N½OJNP�OFDFTBSJP� FO� UFNBT� DPNQVUBDJPOBMFT�OP�
es casual. Y se le debe a la estrategia de posicionamiento de Microsoft 
RVF�VCJDÂ�B�TV�TJTUFNB�PQFSBUJWP�8JOEPXT�Z�B�TV�TVJUF�EF�PmN²UJDB�OP�
solamente en la gran mayoría de los equipos de cómputo del mundo, 
sino en los programas educativos de prácticamente todo el sistema 
FEVDBUJWP� NFYJDBOP�� -B� PmN²UJDB� DPNP� FTU²OEBS� N½OJNP� EF� TBCFS�
computación en la Educación Media Superior prevaleció por décadas, 
adecuando cambios nimios en las reformas curriculares. 

A continuación se presentan los rasgos principales de las asignaturas 
EF�JOGPSN²UJDB�P�BmOFT�FO��
�FM�QSPHSBNB�EF�EFTBSSPMMP�FEVDBUJWP������
2000; 2) la Reforma Integral de la Educación Media Superior de 2011 y 
3) el Nuevo Modelo Educativo de 2017. 

1SPHSBNB�EF�%FTBSSPMMP�&EVDBUJWP�	���������


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

En los cuadernos de actividades del programa de desarrollo educativo 
se observa que la estructura del área de computación estaba dividida en 
dos: laboratorio de informática I y II. Cada uno de los cursos contaba 
con un componente teórico y otro práctico. Laboratorio de informática I 
contemplaba el estudio de los elementos físicos del sistema de cómputo 
referido como hardware —gabinete, CPU, teclado, monitor y ratón o 
mouse—, así como los tipos de computadora, su estructura, unidades 
de información y los dispositivos de almacenamiento como disquetes 
y discos duros. Sobre el estudio de la parte lógica de la computadora 
o software, el curso se abocaba a la enseñanza del sistema operativo 
Windows en sus versiones 95, 98 y XP. El curso analizaba sus elementos 
HS²mDPT
� GVODJPOFT� HFOFSBMFT� Z� PQFSBDJPOFT� DPNVOFT� B� USBW¹T� EF�
QS²DUJDBT�EF�MBCPSBUPSJP�FO�MBT�RVF�TF�JEFOUJmDBCBO�MPT�FMFNFOUPT�C²TJDPT�
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del sistema, se usaba el explorador de archivos y los disquetes para el 
almacenamiento de información. Un tema importante del curso era el 
del procesamiento de textos en Microsoft Word, que en ese entonces 
tenía su versión 97. Se enseñaba sobre los procedimientos básicos 
QBSB�BQMJDBS�GPSNBUP�B�MPT�Q²SSBGPT
�FMBCPSBS�UBCMBT
�JOTFSUBS�HS²mDBT�Z�
aplicar estilos al texto. Estos temas eran revisados por medio de lecturas 
ilustradas, actividades en el libro de texto y prácticas. Además de Word, 
también se incluían en el curso temas de Microsoft Excel. La enseñanza 
del manejo de hojas de cálculo era importante para introducir la 
computadora para procesos administrativos y contables. Los contenidos 
que se abordaban eran los básicos, los cuales incluían elementos del 
²SFB� EF� USBCBKP
� DPNBOEPT� Z� TVCDPNBOEPT
� EFmOJDJÂO� EF� GÂSNVMBT� Z�
funciones, realización de operaciones matemáticas usando fórmulas 
TJNQMFT
�PQFSBDJPOFT�C²TJDBT�EF�FTUBE½TUJDB�Z�HSBmDBDJÂO�EF�EBUPT�

En laboratorio de informática II se enseñaban las herramientas y procesos 
QBSB�FM�EJTFÁP�HS²mDP
�VUJMJ[BOEP�.JDSPTPGU�1BJOU�Z�PUSPT�QSPHSBNBT�QBSB�FM�
diseño vectorial; la creación de bases de datos, su tratamiento, creación y 
ordenamiento en los programas del ecosistema de Microsoft y, por último, 
se estudiaba la importación y exportación de productos derivados de la 
utilización del software estudiado en ambas asignaturas y la creación de 
proyectos transversales (Ramírez Martinell, 2022).

Reforma Integral de la Educación Media Superior

En 2009 se propuso la Reforma Integral de la Educación 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 computación recibieron 
nombres y temáticas distintas. En los bachilleratos tecnológicos se le 
conocía como TIC y su objetivo era desarrollar competencias digitales 
básicas «para investigar, resolver problemas, producir materiales 
y transmitir información» (SEP, 2015, p. 9). En otros subsistemas 
las asignaturas llamadas informática I y II abordaban contenidos 
DPOTJEFSBEPT�EF�VUJMJEBE�QBSB�DVFTUJPOFT�FTDPMBSFT
�EF�PmDJOB�Z�QBSB�FM�
mantenimiento y soporte técnico de equipos de cómputo. Las temáticas 
FTQFD½mDBT�TPCSF�FMBCPSBDJÂO�EF�EPDVNFOUPT�EF�UFYUP
�NBOFKP�EF�IPKBT�
de cálculo y elaboración de presentaciones electrónicas se mantuvieron 
en los programas de estudio que se complementaron con la enseñanza 
básica de lenguajes de programación y scripting para la elaboración de 
aplicaciones y sitios web.

A diferencia del objetivo del plan anterior, en la RIEMS no se 
concebía el uso exclusivo de la informática como herramienta técnica 
de trabajo sino que se comenzó a valorar la información como insumo, 
NFEJP�Z�QSPEVDUP�QBSB�mOFT�BDBE¹NJDPT�Z�EF�QSPNPDJÂO�MBCPSBM��&O�FTUB�
visión, las TIC capitalizan el uso de las competencias desarrolladas a lo 
largo de las dos asignaturas básicas, para la difusión de información, 
para la propuesta de soluciones creativas en ambientes virtuales, para 
el empleo de herramientas de la web 2.0. y a través de la generación de 
SFDVSTPT�NVMUJNFEJB
�HS²mDPT�Z�BQMJDBDJPOFT�QBSB�NÂWJMFT�
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Nuevo Modelo Educativo de 2017

El modelo que siguió a la RIEMS denominado Nuevo Modelo Educativo 
conservó el enfoque de enseñanza por competencias y su posible 
transferencia al contexto laboral. La actualización de los programas de 
estudio de las asignaturas de informática I e informática II se enfocó 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 información, del conocimiento y 
de la comunicación. Los cursos de informática buscaban desarrollar una 
serie de competencias digitales genéricas encaminadas a la resolución 
de problemas mediante el uso de herramientas, entornos digitales y 
plataformas para la comunicación, difusión de materiales y consumo de 
recursos de información. 

En la asignatura de informática I se abordaban temas sobre el 
funcionamiento básico de una computadora, la organización de 
archivos y carpetas, el respaldo de archivos, la seguridad de los sistemas 
de información y el uso de antivirus, así como cuestiones sobre servicios 
sociales de la web, el uso de correo electrónico y la creación de blogs. 
El manejo de procesadores de texto para la elaboración de documentos 
y de programas administradores de presentaciones electrónicas se 
mantuvieron en los contenidos del curso.

En informática II se atendían temas relacionados con el conocimiento 
Z�MB�FMBCPSBDJÂO�EF�EJBHSBNBT�EF�nVKP
�FM�FNQMFP�EF�IPKBT�EF�D²MDVMP�
para la resolución de problemas de administración de empresas y 
PUSBT�UBSFBT�EF�HFTUJÂO
�HFOFSBDJÂO�EF�HS²mDBT�QBSB�MB�WJTVBMJ[BDJÂO�EF�
información, creación de algoritmos y de adopción de herramientas de 
software educativo para el estudio y la superación personal. 

Uno de los aspectos que diferencia a este modelo educativo de 
los dos que lo antecedieron es su clara intención de transversalizar 
las competencias digitales con otras disciplinas del currículum de 
bachillerato. Esto se hacía a través de las actividades prácticas planteadas 
en las que se promovía la aplicación de competencias digitales genéricas 
en temas de otros cursos, como la valoración de la diversidad cultural 
del país, la resolución de problemas estadísticos o la búsqueda de 
JOGPSNBDJÂO�DPOmBCMF�QBSB�MB�SFBMJ[BDJÂO�EF�UBSFBT�Z�QSPZFDUPT�mOBMFT�

En la siguiente tabla se muestra la visión que 
se tenía de la informática en los tres planes 
educativos aquí abordados y una dirección 
electrónica para saber más. 
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Tabla 3. Reformas educativas recientes en la Educación 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-II.pdf

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/
mMFT���������*/'03.B5*$"�*�QEG
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El Marco Curricular Común de la Educación Media Superior propuesto 
en 2022 es un proyecto de transformación que establece los recursos 
sociocognitivos y socioemocionales que se movilizan en el currículo 
para el acceso al conocimiento y la transformación personal y social 
de los jóvenes, nuevos ciudadanos y agentes de cambio. En él se habla 
sobre «el papel del docente como diseñador curricular y agente de 
transformación social» (SEP, 2019, p.4). El MCCEMS busca formar 
«jóvenes capaces de erigirse como agentes de transformación social que 
fomenten una cultura de paz y de respeto hacia la diversidad social, 
sexual, política y étnica» (SEP, 2019, p.4).

El diseño, construcción y ejecución del MCCEMS se hizo con el 
concurso de las comunidades académicas del nivel medio superior, de 
investigadores y de expertos en el área. Durante su elaboración y discusión 
se suscitó 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 dinámicas asistidas por tecnología digital. Esto 
FTUJNVMÂ� FM�VTP�EF� MBT�5*$� DPO�mOFT�EF� DPNVOJDBDJÂO
�EJWVMHBDJÂO�EF�
resultados y trabajo colaborativo en línea, reposicionando la visión que 
se tenía sobre lo digital de un uso instrumental a uno más humanista.

En el volumen 1 de la colección de Apuntes 
Académicos del Colegio de Bachilleres La Educación 
.FEJB� 4VQFSJPS� BOUF� MB� /VFWB� &TDVFMB� .FYJDBOB�
TF� QSFTFOUB� VOB� EFTDSJQDJÂO� N²T� FYUFOTB� TPCSF�
estos temas. Una versión digital del material 
se puede localizar en esta dirección: http://
BQVOUFTBDBEFNJDPT�DPCBFW�FEV�NY��
Revise la serie de videos «Marco Curricular Común 
en el aula», realizados por el Colegio de Bachilleres 
del Estado de Veracruz. Ese material le servirá 
para estar mejor informado sobre el MCCEMS y la 
/VFWB�&TDVFMB�.FYJDBOB��1POHB�FTQFDJBM�BUFODJÂO�
en el capítulo 3. ¿Qué es el Marco Curricular 
Común de la Educación Media Superior?

Migración digital forzada

Con la pandemia por covid-19 las clases presenciales de bachillerato y de 
todos los niveles educativos del país se suspendieron en marzo de 2020. 
Y para la continuidad académica se migró a un modelo de docencia no 
presencial de emergencia en el que, de contar con la infraestructura 
tecnológica mínima, estudiantes y profesores de la Educación Media 
Superior tuvieron que utilizar plataformas digitales para el aprendizaje 
distribuido, mensajeros instantáneos y sistemas de videoconferencia. 
Este uso intenso de TIC representó el acto de migración digital forzada 
N²T�TJHOJmDBUJWP�EF�OVFTUSPT�UJFNQPT
�JODMVTP�NBZPS�BM�RVF�TF�EJP�DPO�
la llegada de las computadoras de escritorio y los sistemas operativos de 
BNCJFOUF�HS²mDP�EF�VTVBSJP�
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El uso de las TIC que tuvieron las comunidades académicas durante 
la pandemia impactó el diseño que se estaba realizando para el 
recurso sociocognitivo de cultura digital. Por un lado se promovió su 
transversalización con otras áreas del Marco Curricular Común y por el 
otro, a la visión técnica, operativa y de manejo de información, se le dotó 
de una visión humanista que articula las estrategias de comunicación y 
acciones propias del vínculo virtuoso aula-escuela-comunidad.

Al sensibilizar a los usuarios sobre el impacto que tienen las 
tecnologías digitales en la vida de las personas, se humanizan las TIC 
Z� TF�QBTB�EF�VOB�WJTJÂO�EF� MB� JEFOUJmDBDJÂO�EFM�IBSEXBSF
� TPGUXBSF�Z�
EF�MB�FOTFÁBO[B�EF�MB�PmN²UJDB�B�MB�QSPDVSBDJÂO�EF�VOB�DVMUVSB�EJHJUBM�
propia de los bachilleres. En este sentido, las TIC se asumen como la 
ampliación de las habilidades de docentes y estudiantes y se observan 
como categorías articuladoras de los miembros de la comunidad escolar 
en tanto ciudadanos del mundo digital. La visión humanista de la 
cultura digital en el Marco Curricular Común de la Educación Media 
Superior propuesto en 2022 permite entonces el desarrollo de los 
conceptos básicos de ciudadanía digital, seguridad digital, identidad 
digital, lectura y escritura en espacios digitales, respeto de las normas en 
el ciberespacio, participación en comunidades virtuales, comunicación 
digital, empleo de herramientas digitales para el estudio, creatividad, 
productividad y creación de contenidos; pensamiento computacional 
para la resolución de problemas y literacidad digital.

Elementos del MCCEMS para la elaboración de programas de trabajo

Los aprendizajes de trayectoria, las metas de aprendizaje, las 
progresiones, las categorías y las subcategorías son elementos del 
MCCEMS de 2022 que los docentes de la Educación Media Superior 
deben reconocer como fundamentales para la elaboración del programa 
aula, escuela, comunidad. En este apartado se describen estos elementos 
y su relación con los componentes del currículo fundamental y del 
currículum ampliado en función de su abordaje en semestres o Unidades 
EF�"QSFOEJ[BKF�$VSSJDVMBS��"�DPOUJOVBDJÂO�TF�QSFTFOUBO�MBT�EFmOJDJPOFT�
operativas recuperadas del documento Rediseño del MCCEMS 2019-
2022 (SEP, 2022), se enuncian además 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 deberán alcanzar al concluir las Unidades de Aprendizaje 
Curricular asociadas al recurso sociocognitivo o área de acceso al 
conocimiento. Este elemento delinea el tipo de ciudadano que se está 
formando y su relación con el mundo y la comunidad a la que pertenece. 
&T�VO�DPNQPOFOUF�FYQM½DJUP�FO�FM�QFSmM�EF�FHSFTP�Z�EF�MB�QSFUFOTJÂO�EF�MB�
práctica educativa en el marco de la Nueva Escuela Mexicana. 
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&O�MPT�EPDVNFOUPT�PmDJBMFT�TF� MFF�RVF� MPT�BQSFOEJ[BKFT�EF�USBZFDUPSJB�
«son el conjunto de aprendizajes que integran el proceso permanente 
que contribuye a dotar de identidad a la Educación Media Superior, 
favoreciendo al desarrollo integral de las y los adolescentes y jóvenes 
para construir y conformar una ciudadanía responsable y comprometida 
con los problemas de su comunidad, región y país; una ciudadanía crítica 
y participativa en lo político, económico, 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 demás y con 
la transformación 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 jóvenes 
como ciudadanos digitales, críticos, informados y creativos, capaces 
de emplear pensamiento algorítmico, 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 crítica 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 algorítmico. 

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

Metas de aprendizaje

La meta de aprendizaje es la oración que enuncia lo que los estudiantes 
deben aprender en cada UAC. En la medida en que se alcancen las 
NFUBT
� FM� BQSFOEJ[BKF�EF� USBZFDUPSJB� TF�QFSmMB�IBDJB�FM� MPHSP�mOBM�EFM�
bachillerato.

&O�EPDVNFOUPT�PmDJBMFT�TF�EJDF�RVF�MB�NFUB�EF�BQSFOEJ[BKF�jQFSNJUJS²�
construir de manera continua y eslabonada las estrategias de enseñanza 
y de aprendizaje para el logro de los aprendizajes de trayectoria. Las 
metas de aprendizaje son el referente para considerar para la evaluación 
formativa del proceso de aprendizaje; al respecto, no se debe interpretar 
o valorar lo que la persona que aprende está haciendo y pensando desde 
el punto de vista del que enseña, sino desde la o el estudiante, es decir, 
considerar sus características físicas, 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 pedagógicas y las acciones 
dirigidas al estudiante, pensando siempre en cómo él 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 
categorías que comparten entre sí, temáticas, propósitos y sentidos de 
aplicación. Las agrupaciones propuestas en este libro son las siguientes: 

El primer grupo de metas de aprendizaje (M1, M2, M3) busca que los 
jóvenes bachilleres ejerzan una ciudadanía digital crítica, procurando 
su reputación, prestigio e identidad digital en el ciberespacio, siendo 
cuidadosos con actividad en sitios de interacción social y responsables 
de sus acciones y participaciones en el ciberespacio.

El segundo grupo de metas de aprendizaje (M4 y M5) está orientado 
hacia la comunicación, colaboración y participación en comunidades 
WJSUVBMFT
�TFB�DPO�mOFT�FEVDBUJWPT
�EF�JOUFSBDDJÂO�TPDJBM�P�QBSB�MB�NFKPSB�
de procesos del aula, de la escuela o de la comunidad. Hay un especial 
interés en la promoción del aprendizaje autogestivo a lo largo de la vida.

El tercer grupo de metas de aprendizaje (M6 y M7) es quizás el de 
propósito técnico más 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 algorítmicos y de 
las herramientas informáticas adecuadas para estos propósitos.

El cuarto grupo de metas de aprendizaje (M8 y M9) está ligado 
a la procuración de la literacidad informacional de los estudiantes a 
través del desarrollo de las destrezas necesarias para la realización de 
búsquedas avanzadas en Internet, bases de datos especializadas y otros 
sistemas de información, así como a la curaduría de material educativo 
y el empleo de soluciones creativas e innovadoras para la extracción, 
recopilación, visualización y difusión de la información a través del 
empleo de herramientas, servicios de información 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 
ciudadanía digital. 

M3: resguardar su identidad y sus interacciones en el ciberespacio y 
FO� MPT� TFSWJDJPT� EJHJUBMFT� JEFOUJmDBOEP� MBT� BNFOB[BT
� SJFTHPT� Z�
consecuencias que conllevan su uso. 

M4: interactúa de acuerdo a su contexto a través de las Tecnologías 
de la Información y la Comunicación y del conocimiento y de 
aprendizajes digitales para ampliar su conocimiento y vincularse 
con su entorno. 

M5: colabora en comunidades virtuales para impulsar el aprendizaje 
FO� GPSNB� BVUÂOPNB� Z� DPMBCPSBUJWB
� MB� JOOPWBDJÂO� Z� FmDJFOUBS�
los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de su 
contexto.
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M6: representa la solución de problemas mediante pensamiento 
algorítmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas. 

M7: aplica lenguaje algorítmico utilizando medios digitales para resolver 
situaciones o problemas del contexto.

M8: realiza Investigación, entornos digitales para extraer, recopilar, 
PSEFOBS� Z� HSBmDBS� JOGPSNBDJÂO� BQMJDBCMF� B� MBT� ²SFBT� EFM�
conocimiento.

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

Progresiones de aprendizaje

Las progresiones son enunciados que describen de manera secuencial el 
aprendizaje de conceptos, categorías y subcategorías necesarias para el 
desarrollo gradual de conocimientos y habilidades propias del recurso 
sociocognitivo o área 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 cómo se 
va a trabajar en la UAC y prometen, al alcanzarse, cubrir la meta de 
aprendizaje.

&O�EPDVNFOUPT�PmDJBMFT�TF�EJDF�RVF�MBT�QSPHSFTJPOFT�EF�BQSFOEJ[BKF�
«son la descripción secuencial de aprendizajes de conceptos, categorías y 
subcategorías que llevarán a los estudiantes a desarrollar conocimientos 
y habilidades de forma gradual, en las que se desarrollan relaciones 
que van de lo más simple a lo más complejo, construidas desde la 
multidisciplina y contemplando cuando sea posible la transversalidad. 
Las progresiones se describen en cada recurso cognitivo, áreas del 
conocimiento y recursos socioemocionales, consideran la articulación de 
los contenidos de las progresiones o conceptos centrales y transversales, 
categorías y subcategorías 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 duración 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 están guiadas por tres preguntas relacionadas con 
la ciudadanía digital, la comunicación y colaboración, el pensamiento 
algorítmico y la creatividad digital. Las preguntas son:

• UAC Cultura digital 1: ¿cómo se constituye y ejerce la ciudadanía 
digital?

• UAC Cultura digital 2: ¿cómo se pueden resolver problemas 
mediante el pensamiento algorítmico? 

• UAC Cultura digital 3: ¿cómo 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 formación de una ciudadanía 
digital de los bachilleres que les permita participar en una sociedad 
conectada promoviendo su desarrollo individual y la inclusión digital. 
Cultura digital 1 busca dar respuesta a la pregunta ¿cómo se constituye 
y ejerce la ciudadanía digital? Esta UAC tiene nueve progresiones, a 
saber:
1�����*EFOUJmDB�Z�BQMJDB�MB�OPSNBUJWJEBE�RVF�SFHVMB�FM�VTP�EFM�DJCFSFTQBDJP�

y servicios digitales, cuida su salud digital y el medio ambiente, 
reconoce los criterios para la selección de información, la 
privacidad de la información del usuario, el respeto de los derechos 
de autor, los tipos de licenciamiento de software y normas del uso 
de la información a través de diferentes dispositivos tecnológicos 
según 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), así como las unidades de medida, sean 
de velocidad, procesamiento o almacenamiento de información, 
para acceder a servicios tecnológicos, al ciberespacio y a los 
servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestión 
de la información digital según 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 cálculo y presentaciones electrónicas para acceder 
al conocimiento y la experiencia de ciencias sociales, ciencias 
naturales, experimentales y tecnología, humanidades, recursos 
sociocognitivos y socioemocionales según el contexto. 

P1.6. Reconoce características de una situación, fenómeno o problemática 
de las ciencias naturales, experimentales y tecnología, ciencias 
sociales, humanidades o de su vida cotidiana para establecer 
alternativas de solución conforme a su contexto y recursos.

P1.7. Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos 
mOJUPT
� PSHBOJ[BEPT� FO� GPSNB� MÂHJDB� QBSB� EBS� SFTQVFTUB� B� VOB�
situación, fenómeno o problemática de las ciencias naturales, 
experimentales y tecnología, ciencias sociales, humanidades o de 
su vida cotidiana. 

1����� $POPDF� MPT� EJGFSFOUFT� N¹UPEPT
� U¹DOJDBT� P� EJBHSBNBT� EF� nVKP�
—5E (Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y 
vencerás, método del caso, método del árbol de causas, método 
DJFOU½mDP
� EJTFÁP� EFTDFOEFOUF
� SFmOBNJFOUP� QPS� QBTPT�� Z�
aplica el más pertinente de acuerdo a la situación, fenómeno o 
problemática para representar la solución.
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P1.9. Utiliza elementos: dato, información, variables, constantes, 
expresiones, operadores lógicos, operaciones relacionales, 
operadores aritméticos, estructuras condicionales, selectivas y 
repetitivas para modelar soluciones de manera algorítmica.

P1.10. Utiliza lenguaje algorítmico y de programación a través de medios 
digitales para solucionar la situación, fenómeno o problemática. 

En cultura digital 2 se busca desarrollar procesos de pensamiento 
estructurado para la resolución de problemas a partir de la propuesta, 
ejecución y seguimiento de procedimientos claros; la automatización de 
soluciones; y el desarrollo de una postura creativa ante situaciones de 
DPOnJDUP��$VMUVSB�EJHJUBM���CVTDB�EBS�SFTQVFTUB�B�MB�QSFHVOUB
�{DÂNP�TF�
pueden resolver problemas mediante el pensamiento algorítmico? 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 más 
FmDJFOUFT�MPT�QSPDFTPT�FO�FM�EFTBSSPMMP�EF�QSPZFDUPT�BQMJDBEP�B�MBT�
ciencias naturales, experimentales y tecnología, ciencias sociales, 
humanidades, recursos sociocognitivos y socioemocionales según 
sus necesidades y contextos.

P2.2. Colabora en equipos de trabajo con el uso de las Tecnologías de 
la Comunicación y la Información, conocimiento y aprendizajes 
digitales para interactuar, comunicarse, investigar, buscar, 
discriminar y gestionar información. 

P2.3. Conoce la teoría del color y metodología del diseño para la 
elaboración de contenidos digitales para sus actividades 
académicas y cotidianas de acuerdo con su contexto. 

P2.4. Conoce y aplica técnicas y métodos de investigación digital como 
cyber etnografía, análisis del contenido en línea, focus group (grupo 
de foco) online, entrevista online en la metodología digital, métodos 
de investigación cualitativa online (MICO), entrevista asistida por 
computadora, análisis de redes sociales para buscar, recopilar, 
extraer, organizar y analizar información de la situación, fenómeno 
o problemática de su interés conforme a su contexto y recursos. 

P2.5. Representa la solución de la situación, fenómeno o problemática 
a través de páginas web (hosting u hospedaje, dominio, ftp, 
usuarios, contraseñas), con el lenguaje de marcas —Hyper Text 
Markup Language o HTML. 

P2.6. Utiliza herramientas en línea que permiten investigar y manejar 
información de situaciones, fenómenos o problemáticas 
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 situación, fenómeno o problemática investigada 
mediante herramientas de software que calculen medidas de 
tendencia central (media, mediana y moda) y de dispersión 
	EFTWJBDJÂO� FTU²OEBS� Z� WBSJBO[B
� Z� TV� SFQSFTFOUBDJÂO� HS²mDB�
(barras, pastel, líneas, embudo, mapas, diagramas de dispersión, 
diagramas de Gantt) para contribuir a su análisis.
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En cultura digital 3 se pretende desarrollar la creatividad para la 
generación de imágenes estáticas, en movimiento o contenido digital 
auditivo, así como realizar intervenciones en entornos digitales para 
manipular información. En esta UAC se abordan temas de tecnologías 
emergentes como la impresión 3D, el desarrollo de software y 
programación, la industria 4.0, la ciencia de datos, la inteligencia 
BSUJmDJBM�P�FM�*OUFSOFU�EF�MBT�DPTBT��$VMUVSB�EJHJUBM���CVTDB�EBS�SFTQVFTUB�
a la pregunta, ¿cómo se desarrolla y aplica la creatividad digital? Esta 
UAC tiene cuatro progresiones, a saber:
P3.1. Utiliza dispositivos tecnológicos, servicios de difusión y 

herramientas de software para crear y editar contenido digital 
(didáctico, documental, demostrativo, entretenimiento, 
informativo entre otros), conforme a sus recursos y contextos. 

1�����*EFOUJmDB�MB�DPNVOJDBDJÂO�EJHJUBM�QPS�TV�BMDBODF�Z�PSHBOJ[BDJÂO
�
sea en redes personales, locales, metropolitana, área ancha, global 
(PAN, LAN, MAN, WAN, GAN); por su topología (bus, anillo, 
estrella); o por sus medios de transmisión (pares trenzados, cable 
DPBYJBM
�mCSB�ÂQUJDB
�SBEJP�FOMBDFT�EF�7)'�Z�6)'�Z�NJDSPPOEBT
�
para conectar dispositivos tecnológicos conforme sus recursos y 
contexto. 

P3.3. Utiliza herramientas de comunicación digital en forma directa o 
emisión y descarga continua, transmisión por secuencias, lectura 
y difusión continua para difundir información, conocimientos, 
experiencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto personal, 
académico, social y ambiental.

1����� *EFOUJmDB� MBT� ²SFBT� Z� DBNQPT� EF� BQMJDBDJÂO� EF� MB� JOUFMJHFODJB�
BSUJmDJBM
� *OUFSOFU� EF� MBT� DPTBT
� *OEVTUSJB� ���
� DJCFSTFHVSJEBE
�
ciencia de datos, ciberseguridad y robótica para considerar las 
vocaciones del estudiantado. 

Categorías y subcategorías

Las categorías son medios articuladores de las metas de aprendizaje 
de los recursos sociocognitivos, las áreas de acceso al conocimiento y 
los ámbitos de formación socioemocional. El recurso sociocognitivo de 
cultura digital tiene cuatro categorías y trece subcategorías. Las cuatro 
categorías son ciudadanía digital (con tres subcategorías); comunicación 
y colaboración en entornos digitales (con cuatro subcategorías); 
pensamiento algorítmico (con dos subcategorías); y creatividad digital 
(con cuatro subcategorías); y funcionan como unidades integradoras de 
los procesos de aprendizaje de los estudiantes. 

&O�EPDVNFOUPT�PmDJBMFT�TF�EJDF�RVF�MBT�DBUFHPS½BT�jQSPNVFWFO�FO�MB�
y el estudiante la adquisición de mayor conciencia de lo que saben y de 
lo que aún queda por saber; les incentiva a buscar nuevas posibilidades 
de comprensión y a descubrir conexiones entre las áreas del MCCEMS y 
contribuye a articular los recursos sociocognitivos, socioemocionales y 
las áreas de conocimiento, a través de métodos, estrategias y materiales 
didácticos, técnicas y evaluaciones, y resultan los elementos necesarios 
para alcanzar las metas de aprendizaje» (p. 52).
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Las subcategorías, por su parte, son elementos que explican el límite, 
alcance y profundidad de la categoría que caracterizan. Las subcategorías 
orientan el desarrollo de los aprendizajes de los estudiantes y los vinculan 
con otras disciplinas facilitando la transversalización del conocimiento. 

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

Categorías y subcategorías de cultura digital

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

La formación de ciudadanos responsables y comprometidos con 
sus comunidades es un tema importante en la Educación Media 
Superior, siempre lo ha sido, pues durante este periodo los estudiantes 
que transitan por este nivel educativo cumplen la mayoría de edad y 
asumiendo con esto las obligaciones y derechos de cualquier ciudadano. 
&O�FTUF�TFOUJEP
�MBT�EJTDVTJPOFT�Z�SFnFYJPOFT�RVF�TF�QVFEBO�UFOFS�TPCSF�
el ejercicio y respeto de la ciudadanía en el entorno digital no sólo 
serán de utilidad para el recurso sociocognitivo de cultura digital y su 
transversalización a lo largo del currículum fundamental y ampliado 
sino para la participación informada de los jóvenes en la sociedad. La 
categoría de ciudadanía 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 ciudadanía digital se aborda 
desde dos aristas que comparten las buenas prácticas en Internet y el 
respeto de uno mismo, del otro y de las normas de convivencia en el 
entorno digital. La primera consideración para la ciudadanía digital 
de los bachilleres contempla tres subcategorías que promueven el 
entendimiento de las normas de conducta, la seguridad y la regulación 
de la vida en el ciberespacio. 

El ejercicio de la ciudadanía en el contexto digital es importante 
para los jóvenes del nivel medio superior, pues también están en 
vías de volverse ciudadanos mexicanos con derechos y obligaciones 
con su comunidad, estado y nación. El reconocimiento de los marcos 
normativos para el licenciamiento y uso de software, la interacción 
social a través de servicios web y el respeto a la autoría 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 
fotografía, descargar un archivo de audio, reproducir un video, 
comprar un producto, participar en una comunidad virtual o utilizar 
un sistema gubernamental de información 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 satisfacción, tranquilidad y bienestar.
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El otro tema que considera la ciudadanía digital de los bachilleres es 
FM�SFMBUJWP�B�MB�MFDUVSB�Z�MB�FTDSJUVSB�FO�FTQBDJPT�EJHJUBMFT
�TFB�DPO�mOFT�
académicos, sociales o de ocio. Leer y escribir en el ciberespacio es una 
actividad de mayor complejidad que la acción homóloga que se realiza 
en papel. Leer en el ciberespacio demanda la interpretación de texto 
plano, texto de formato enriquecido, representaciones de caras y objetos 
realizadas con caracteres convencionales para dotar de emociones al 
texto, escritura ideofonemática (Cassany, 2011), tablas de información, 
HS²mDPT
�FTRVFNBT
�JMVTUSBDJPOFT�FTU²UJDBT
�JN²HFOFT�EJO²NJDBT
�BSDIJWPT�
de audio, videos y animaciones. 

Además 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 hipervínculos, que se emplean para establecer una actividad 
EF�JOUFSBDDJÂO�DPO�MPT�FMFNFOUPT�UFYUVBMFT
�HS²mDPT�Z�BVEJPWJTVBMFT�

Un tema emergente para esta categoría es el desarrollo de una 
postura crítica frente a temas de contenido generado por inteligencias 
BSUJmDJBMFT�QSFWJBNFOUF�FOUSFOBEBT��-B�FTDSJUVSB�JO¹EJUB�EF�UFYUPT�B�USBW¹T�
de aplicaciones con Chat GPT, la generación de imágenes con Dall-e, 
NJEKPVSOFZ
� QMBZHSPVOBE"J� Z� MB� NPEJmDBDJÂO� EF� WJEFPT� DPO� U¹DOJDBT�
EF�%FFQ'BLF�TPO�FM�OVFWP�IPSJ[POUF�EF�MB�SFnFYJÂO�TPCSF�MB�¹UJDB�FO�FM�
ciberespacio. Cuando nueva tecnología llega a las aulas y pone en riesgo 
el pensamiento tradicional, la reacción ha sido su prohibición inicial para 
después proceder a su regularización. Así le sucedió a la calculadora cuando 
llegó a las aulas de matemáticas de bachillerato, o a Wikipedia hace tan 
sólo unos años. La prohibición de los prototipos de chatbot de inteligencia 
BSUJmDJBM�FTQFDJBMJ[BEBT�FO�MB�HFOFSBDJÂO�EF�UFYUP�P�EF�M½OFBT�EF�EJ²MPHP�
será sin duda la primera reacción del magisterio. Si nos anticipamos en las 
discusiones al respecto, se podría delinear la postura de la comunidad en 
UPSOP�BM�VTP�EF�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�FO�MB�FEVDBDJÂO�NFEJB�TVQFSJPS�

Busca en Internet los servicios de inteligencia 
BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB�NFODJPOBEPT�FO�FTUF�BQBSUBEP��
(FOFSB�VO�UFYUP�FO�$IBU�(15�P�FO�PUSPT�TFSWJDJPT�
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 
%PXOFZ�+S��3FnFYJPOB�TPCSF�TVT�VTPT�QPTJUJWPT�FO�
la EMS.

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

productividad.
-PT�NFEJPT�EF�DPNVOJDBDJÂO�USBEJDJPOBMFT�DPNP�FM�UFM¹GPOP�mKP
�MB�

radio, la televisión y los medios impresos se han visto complementados 
o sustituidos por soluciones digitales. La radio, la televisión y la prensa 
escrita tienen alcances sociales importantes pero son unidireccionales 
y con pocas oportunidades de retroalimentación. Las plataformas y 
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medios digitales para la comunicación sirvieron no sólo para ampliar 
las vías y canales de comunicación de los medios tradicionales sino para 
democratizar las fuentes y posibilidades de comunicación. Las grandes 
industrias y empresas de medios tuvieron que compartir la tarea de 
generación de contenido con creadores independientes, que con el 
UJFNQP�TF�WPMWJFSPO�WPDFT�EF�JOnVFODJB�QBSB�MPT�VTVBSJPT�N²T�QBTJWPT�
de medios sociodigitales. La comunicación en entornos digitales se ha 
EJWFSTJmDBEP� UBOUP� FO� FM� UJQP�EF� DPOUFOJEP� DPNP�FO� MB� TJODSPO½B� Z� FM�
ritmo. La comunicación oral se puede dar a través de llamadas telefónicas 
convencionales, voz sobre IP, videollamadas o videoconferencias de 
escritorio. La comunicación escrita, por su parte, puede hacerse a través 
de correo electrónico, redes sociales, mensajeros instantáneos, 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 temática en cámara lenta entre el profesor y el 
estudiante. La comunicación escrita puede enriquecerse por emoticones, 
TUJDLFST� V� PUSPT� FMFNFOUPT� HS²mDPT�� &O� BNCPT� DBTPT� MB� DPNVOJDBDJÂO�
QVFEF�nVJS�UBOUP�EF�NBOFSB�TJODSÂOJDB�DPNP�BTJODSÂOJDBNFOUF��-PT�UJQPT�
de comunicación, su sentido y matices del lenguaje también responden 
a las características de la comunidad. En una plataforma educativa 
los estudiantes deben moderar su lenguaje, evitar el uso de pegatinas 
o stickers, memes, GIF, escritura en mayúsculas —pues se interpreta 
que quien escribe sólo en mayúsculas está gritando— salvo que la 
situación lo amerite. Una situación similar se puede dar al elaborar un 
trabajo escolar en un procesador de palabras o en una herramienta de 
productividad para la generación de textos ricos en imágenes u otros 
objetos multimedia. Los estudiantes deben de reconocer la necesidad 
de utilizar un carácter formal del lenguaje cuando la situación sea 
académica y en ese mismo sentido los profesores deberán de desarrollar 
MB�TFOTJCJMJEBE
�FNQBU½B�Z�BQFSUVSB�QBSB�QFSNJUJS�VO�VTP�nFYJCMF
�MÈEJDP�
y hasta irreverente del lenguaje en las plataformas de comunicación que 
usan los jóvenes con propósitos lúdicos.

Pensamiento algorítmico: 1. resolución de problemas; 2. pensamiento 
computacional y lenguaje algorítmico.

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 algorítmico y lógica computacional resulta útil 
QBSB� RVF� JEFOUJmRVFO� MB� TJUVBDJÂO� QSPCMFN²UJDB
� MB� BOBMJDFO� Z� UPNFO�
las decisiones adecuadas para la conducción de una estrategia que 
favorezca la resolución del problema. El seguimiento, la supervisión y 
valoración de las consecuencias de la implementación de la solución 
son también parte de este proceso, pues los estudiantes deberán hacerse 
responsables de las implicaciones de su decisión. 

Para proponer una solución a un problema dado es necesario que 
los estudiantes estén informados de la situación y del contexto, sean 
creativos y dominen las herramientas tecnológicas más adecuadas para su 
ejecución. Esta tarea hace que los jóvenes bachilleres movilicen los saberes 
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de distintas áreas de acceso al conocimiento, recursos sociocognitivos y 
socioemocionales. El enfoque transversal para la resolución de problemas 
permite no sólo el empleo de programas informáticos o la consulta de 
fuentes de información, sino el posicionamiento crítico, informado y 
sensible de los estudiantes en torno a las necesidades de la comunidad. 

La claridad de las propuestas y la facilidad para su implementación 
dependen de la forma en que se describe la estrategia. El lenguaje 
algorítmico es crucial para esta tarea, pues es una forma estructurada 
para la descripción de los procedimientos que se deben seguir. No se 
USBUB�EF�DPEJmDBS�FM�BMHPSJUNP�TJHVJFOEP�MB�TJOUBYJT�EF�VO�MFOHVBKF�EF�
programación, pero sí de planear y emplear lógica computacional con 
pasos claros y procedimientos adecuados para describir la solución. 

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

Los programas, plataformas digitales, servicios para la productividad, 
el aprendizaje y la creación digital de contenido son herramientas 
para que las personas —dentro y fuera del contexto escolar— ejerzan 
TV� DSFBUJWJEBE� Z� TFBO� DBQBDFT� EF� QSPEVDJS� DPOUFOJEP� UFYUVBM
� HS²mDP�
o audiovisual. No resultaría raro que los jóvenes bachilleres con 
inquietudes musicales logren conectar un piano con sintetizador MIDI a 
su computadora, lo equipen con un micrófono 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 
música de su autoría y las compartan en servicios de acceso público como 
4QPUJGZ� P�5JL5PL��0USPT� FODPOUSBS²O� FO�QSPHSBNBT�EF�EJTFÁP�HS²mDP
�
lettering y creación de infografías la oportunidad para el desarrollo de 
proyectos creativos a través de diseño tridimensional interactivo, la 
manufactura de apuntes bonitos o elaborando reportes interactivos en 
herramientas como Genially, Canvas o Prezi. Los avances en la óptica de 
los teléfonos inteligentes y las aplicaciones para la edición de imágenes 
dotan a los estudiantes de la posibilidad de tomar fotografías artísticas 
o simplemente documentar el mundo con fotografías, videos cortos o 
historias de lo que ven y hacen en el día. El teléfono inteligente es una 
computadora de bolsillo que cambia de orientación y propósito con 
las aplicaciones o apps que se le instalan. Puede bien ser un estudio 
GPUPHS²mDP
�VO�DFOUSP�NVMUJNFEJB�P�VO�UBMMFS�EF�NBOJQVMBDJÂO�HS²mDB��
Las apps para la productividad, creación de contenido, grabación de 
audio y edición de video les permiten a los estudiantes estar en control de 
sus formas de expresarse de manera compleja, desarrollar su potencial 
DSFBUJWP�Z�NBOJQVMBS�DPOUFOJEP�BVEJPWJTVBM�DPO�MPT�mOFT�FTDPMBSFT
�EF�
socialización, de divulgación y de la promoción personal.

La creación 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 jóvenes bachilleres emplean la 
DSFBUJWJEBE
�MBT�IBCJMJEBEFT�EF�EJTFÁP�HS²mDP
�DPOTJEFSBDJPOFT�FTU¹UJDBT�
y saberes digitales para realizar productos multimedia visualmente 
BUSBDUJWPT
�MB�DBMJEBE
�DPOmBCJMJEBE�Z�CVFOB�NBOVGBDUVSB�EFM�DPOUFOJEP�
debe distinguirlos. 
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En el bachillerato, los estudiantes desarrollan habilidades para la 
búsqueda de información 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 búsquedas en 
bibliotecas virtuales, sistemas de información y plataformas digitales de 
imágenes, videos o noticias. Al conocimiento y comprensión del entorno 
digital, sus componentes y opciones para la búsqueda de información 
se le conoce como literacidad informacional, la cual debe permitir a 
los estudiantes emplear palabras clave para la búsqueda efectiva de 
contenido digital, su interpretación, procesamiento y categorización. 

Las categorías y subcategorías del recurso sociocognitivo cultura 
digital se muestran en la tabla 4.

Tabla 4. Categorías y subcategorías del recurso sociocognitivo cultura 
digital.

Categorías Subcategorías 

A. Ciudadanía digital A1. Identidad digital

A2. Marco normativo

A3. Lectura y escritura en espacios digitales

A4. Seguridad

B. Comunicación digital B1. Comunicación digital

B2. Comunidades virtuales de aprendizaje

B3. Herramientas digitales para el 
aprendizaje

B4. Herramientas de productividad

C. Pensamiento algorítmico C1. Resolución de problemas

C2. Pensamiento computacional y lenguaje 
algorítmico

D. Creatividad digital D1. Creación digital de contenidos 

D2. Literacidad digital

D3. Desarrollo digital

/PUB��&MBCPSBEP�B�QBSUJS�EF�MPT�EPDVNFOUPT�PmDJBMFT�EFM�.$$&.4������

Revise el documento de progresiones de MCCEMS: 
contenidos de recursos sociocognitivos, áreas de 
conocimiento y recursos socioemocionales de la 
Secretaría de Educación Pública en el apartado de 
categorías y subcategorías de cultura digital para 
tener una visión más amplia de las consideraciones 
del marco. https://educacionmediasuperior.sep.
HPC�NY�QSPQVFTUB.$$&.4
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Articulación de elementos para la elaboración del programa aula, 
escuela, comunidad

Para la elaboración del programa «Aula, escuela, comunidad» es 
necesario tener a la mano los documentos del Marco Curricular Común 
de la Educación Media Superior de 2022, en los que se describen los 
aprendizajes de trayectoria (ATn), las metas de aprendizaje (Mn), las 
progresiones (Pn), las categorías (A, B, C, D) y las subcategorías (An, 
Bn, Cn, Dn) del recurso sociocognitivo cultura digital, posteriormente 
se deben articular entre sí y graduar según el número 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 articulación 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 
ciudadanía digital) y M3 (Resguardar su identidad y sus interacciones 
FO�FM�DJCFSFTQBDJP�Z�FO�MPT�TFSWJDJPT�EJHJUBMFT�JEFOUJmDBOEP�MBT�BNFOB[BT
�
riesgos y consecuencias que conllevan su uso) asociadas al AT1 (Se 
asume como ciudadano digital con una postura crítica e informada que 
le permite adaptarse a la disponibilidad de recursos y diversidad de 
contextos) se relacionan con la categoría A [ciudadanía digital] y las 
subcategorías A1. Identidad digital; A2. Marco normativo; A3. Lectura y 
escritura en espacios digitales; y A4. Seguridad. 

Los aprendizajes de trayectoria, las metas de aprendizaje, las 
categorías y subcategorías que giran en torno al tema del ciberespacio 
se podrían describir asimismo a través de cuatro progresiones, la P1.1 
	*EFOUJmDB�Z�BQMJDB�MB�OPSNBUJWJEBE�RVF�SFHVMB�FM�VTP�EFM�DJCFSFTQBDJP�
y servicios digitales; cuida su salud digital y el medio ambiente, 
reconoce los criterios para la selección de información, la privacidad 
de la información del usuario, el respeto de los derechos de autor, los 
tipos de licenciamiento de software y normas del uso de la información 
a través de diferentes dispositivos tecnológicos según 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), así como las unidades 
de medida, sean de velocidad, procesamiento o almacenamiento de 
información, para acceder a servicios tecnológicos, al ciberespacio y a 
los servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestión de 
la información digital según 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). 



Marco Curricular Común de la Educación Media Superior 2022

61

Las metas M4 (Interactúa de acuerdo a su contexto a través de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación, 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 autónoma y colaborativa, la innovación y 
FmDJFOUBS� MPT� QSPDFTPT� FO� FM� EFTBSSPMMP� EF� QSPZFDUPT� Z� BDUJWJEBEFT� EF�
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 categoría B (Comunicación digital) y las subcategorías 
B1. Comunicación 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 
	*EFOUJmDB�MB�DPNVOJDBDJÂO�EJHJUBM�QPS�TV�BMDBODF�Z�PSHBOJ[BEBT�FO�SFEFT�
personales, locales, metropolitana, área ancha, global, por su topología; 
o por sus medios de transmisión para conectar dispositivos tecnológicos 
conforme sus recursos y contexto); P2.3 (Conoce la teoría del color y 
metodología del diseño para la elaboración 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 cálculo y presentaciones electrónicas para acceder al 
conocimiento y la experiencia de ciencias sociales, ciencias naturales, 
experimentales y tecnología, humanidades, recursos sociocognitivos 
y socioemocionales según el contexto); P2.2 (Colabora en equipos 
de trabajo con el uso de las Tecnologías de la Comunicación y la 
Información, Conocimiento y Aprendizajes Digitales para interactuar, 
comunicarse, investigar, buscar, discriminar y gestionar información); y 
P2.1 (Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten 
BDDFEFS�BM�DPOPDJNJFOUP�Z�MB�FYQFSJFODJB
�JOOPWBS
�IBDF�N²T�FmDJFOUFT�MPT�
procesos en el desarrollo de proyectos aplicado a las ciencias naturales, 
experimentales y tecnología, ciencias sociales, humanidades, recursos 
sociocognitivos y socioemocionales según sus necesidades y contextos).

Las metas M6 (Representa la solución de problemas mediante 
pensamiento algorítmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas) 
y M7 (Aplica lenguaje algorítmico utilizando medios digitales para 
resolver situaciones o problemas del contexto) ligadas al aprendizaje 
AT3 (Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y 
lenguaje algorítmico) se relacionan con la categoría C (pensamiento 
algorítmico) y las subcategorías C1. Resolución de problemas; y C2. 
Pensamiento Computacional y lenguaje algorítmico. Las progresiones 
asociadas a estos temas son P1.6 (Reconoce características de 
una situación, fenómeno o problemática de las ciencias naturales, 
experimentales y tecnología, ciencias sociales, humanidades o de su 
vida cotidiana para establecer alternativas de solución conforme a su 
contexto y recursos); P1.8 (Conoce los diferentes métodos, técnicas o 
EJBHSBNBT�EF�nVKP�Z�BQMJDB�FM�N²T�QFSUJOFOUF�EF�BDVFSEP�B�MB�TJUVBDJÂO
�
fenómeno o problemática para representar la solución; P1.7 (Desarrolla 
VOB�FTUSBUFHJB�RVF�DPOTUB�EF�VOB�TFDVFODJB�EF�QBTPT�mOJUPT
�PSHBOJ[BEPT�
en forma lógica para dar respuesta a una situación, fenómeno o 
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problemática de las ciencias naturales, experimentales y tecnología, 
ciencias sociales, humanidades o de su vida cotidiana; P1.9 (Utiliza 
elementos: dato, información, variables, constantes, expresiones, 
operadores lógicos, operaciones relacionales, operadores aritméticos, 
estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar 
soluciones de manera algorítmica); P1.10 (Utiliza lenguaje algorítmico 
y de programación a través de medios digitales para solucionar la 
situación, fenómeno o problemática); P2.5 (Representa la solución de 
la situación, fenómeno o problemática a través de páginas web, con el 
lenguaje de Marcas Hyper Text Markup Language o HTML).

Las metas M8 (Realiza Investigación, entornos digitales para extraer, 
SFDPQJMBS
� PSEFOBS� Z� HSBmDBS� JOGPSNBDJÂO� BQMJDBCMF� B� MBT� ²SFBT� EFM�
conocimiento) y M9 (Utiliza herramientas, servicios y medios digitales 
para crear contenidos, difundir información, potenciar su creatividad 
e innovación) ligadas al aprendizaje AT4 (Diseña y elabora contenidos 
digitales mediante técnicas, métodos, y recursos tecnológicos para 
fortalecer su creatividad e innovar en su vida cotidiana) se relacionan 
con la categoría D (creatividad digital) y las subcategorías D1. Creación 
digital de contenidos, D2. Literacidad digital y D3. Desarrollo digital. 
Las progresiones asociadas a estos temas son P2.6 (Utiliza herramientas 
en línea que permiten investigar y manejar información de situaciones, 
fenómenos o problemáticas 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 
situación, fenómeno o problemática investigada mediante herramientas 
de software que calculen medidas de tendencia central y de dispersión 
Z� TV� SFQSFTFOUBDJÂO� HS²mDB
� QBSB� DPOUSJCVJS� B� TV� BO²MJTJT
�� 1����
(Utiliza dispositivos tecnológicos, servicios de difusión y herramientas 
de software para crear y editar contenido digital, conforme a sus 
recursos y contextos); P3.3 (Utiliza herramientas de comunicación 
digital en forma directa, o emisión y descarga continua, transmisión 
por secuencias, lectura y difusión continua para difundir información, 
conocimientos, experiencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto 
personal, académico, social y ambiental); P2.4 (Conoce y aplica técnicas 
y métodos de investigación digital como ciber etnografía, análisis del 
contenido en línea, focus group (grupo de foco) online, entrevista 
online en la metodología digital, métodos de investigación cualitativa 
online, entrevista asistida por computadora, análisis de redes sociales 
para buscar, recopilar, extraer, organizar y analizar información de la 
situación, fenómeno o problemática de su interés conforme a su contexto 
Z� SFDVSTPT
�� Z�1���� 	*EFOUJmDB� MBT�²SFBT�Z� DBNQPT�EF�BQMJDBDJÂO�EF� MB�
JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM
�*OUFSOFU�EF�MBT�DPTBT
�*OEVTUSJB����
�DJCFSTFHVSJEBE
�
ciencia de datos, ciberseguridad, robótica para considerar las vocaciones 
del estudiantado).

Esta asociación de elementos nos permite conocer los contenidos 
de cada UAC. De agrupar las UAC en función de las progresiones nos 
daremos cuenta de que los aprendizajes de trayectoria (AT), las metas 
de aprendizaje (M), categorías (C) y subcategorías (S) se atienden a lo 
largo de toda la trayectoria de los estudiantes en el bachillerato. 
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Con la información descrita en los párrafos anteriores, se presenta la 
propuesta de construcción de una tabla en la que se concentran las 
metas de aprendizaje (M), categorías (A) y subcategorías (AN) que se 
relacionan con el aprendizaje de trayectoria (AT) 
y las proyecciones (P).

Observe la distribución de la información, 
vuelva a leer los párrafos en los que se 
presentan las relaciones de los AT2, AT3 Y 
AT4 y proponga la construcción 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 
ciudadanía digital.

M23 Resguardar 
su identidad y sus 
interacciones en 
el ciberespacio y 
en los servicios 
digitales 
JEFOUJmDBOEP�MBT�
amenazas, riesgos y 
consecuencias que 
conllevan su uso.

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

Categoría A. Ciudadanía digital:
 Subcategoría A1. Identidad digital
 Subcategoría A2. marco normativo
 Subcategoría A3. lectura y escritura en espacios digitales
 Subcategoría A4. Seguridad.

Progresiones
1��� *EFOUJmDB�Z�BQMJDB� MB�OPSNBUJWJEBE�RVF� SFHVMB�FM�VTP�EFM� DJCFSFTQBDJP�Z� TFSWJDJPT�

digitales; cuida el medio ambiente, reconoce los criterios para la selección de 
información, la privacidad de la información del usuario, el respeto de los derechos 
de autor, los tipos de licenciamiento de software y normas del uso de la información 
a través de diferentes dispositivos tecnológicos según 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), así 
como las unidades de medida, sean de velocidad, procesamiento o almacenamiento 
de información, para acceder a servicios tecnológicos, al ciberespacio y a los 
servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestión de la información 
digital según 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 planeación didáctica. 
La primera, propuesta por el Colegio de Bachilleres del Estado de 
7FSBDSV[
� DPOTJTUF� FO� MB� JEFOUJmDBDJÂO� EF� FMFNFOUPT� EFM� SFDVSTP�
sociocognitivo cultura digital (ver Anexo A), el establecimiento de 
relaciones entre aprendizajes de trayectoria, metas de aprendizaje, 
QSPHSFTJPOFT
� DBUFHPS½BT� Z� TVCDBUFHPS½BT
� QBSB� MB� EFmOJDJÂO� EF�
actividades de enseñanza, de aprendizaje, estrategias, productos, 
rúbricas de evaluación y el proyecto transversal. La segunda, que 
emerge de las mesas de trabajo para dialogar sobre los planteamientos 
del MCCEMS, busca encaminar la planeación a partir de un índice de 
elementos para la elaboración de la orientación didáctica. En ese listado 
se incluye una introducción, los elementos del recurso sociocognitivo 
(AT, M, P, A, B, C, D), las actividades, conocimientos a recuperar de 
la progresión, la transversalidad con otras disciplinas, los materiales a 
utilizar, evaluación, recomendaciones, glosario y referencias.

Planeación didáctica: método COBAEV

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

Revise la serie de videos «Marco Curricular Común 
en el aula», realizados por el Colegio de Bachilleres 
del Estado de Veracruz. Ese material le servirá para 
estar mejor informado sobre el MCCEMS y la Nueva 
&TDVFMB�.FYJDBOB��1POHB�FTQFDJBM�BUFODJÂO�FO�MPT�
últimos capítulos de la serie.

Para realizar la planeación didáctica la Dirección 
Académica del COBAEV propone un formato para 
la planeación de la secuencia didáctica. El formato  
—que puede ser llenado en un procesador de palabras 
convencional y en un sistema de información accesible 
en línea— está compuesto por cinco apartados: 1) datos generales; 2) 
datos curriculares; 3) desarrollo de situaciones didácticas; 4) estrategias 
de evaluación; 5) proyecto transversal; y 6) fuentes y referencias 
CJCMJPHS²mDBT�

Para explicar esta estrategia didáctica se presentan las acciones 
que se deben realizar en cada uno de los apartados que componen la 
secuencia. La explicación está acompañada de un ejemplo que se hace en 
función de la progresión P1.2 «Reconoce su identidad como ciudadano 
en medios digitales con credenciales para acceder al ciberespacio y 



Cultura digital en el Marco Curricular Común de la Educación Media Superior

66

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 información para la 
JEFOUJmDBDJÂO�EFM�HSVQP�EF�EPDFOUFT�SFTQPOTBCMF�EF�MB�FMBCPSBDJÂO�EF�
MB�TFDVFODJB�EJE²DUJDB��-PT�EBUPT�HFOFSBMFT�RVF�TF�TPMJDJUBO�SFmFSFO�BM�
plantel, semestre y grupos a los que se les imparte la UAC, nombre del 
equipo de docentes que realizó el codiseño de la secuencia y periodo de 
la planeación.

Ejemplo de datos generales

-B�TFDVFODJB�RVF�TF�SFBMJ[BS²�QBSB�FKFNQMJmDBS�FTUB�FTUSBUFHJB�EJE²DUJDB�
considera la progresión P1.2, la meta M1 y el aprendizaje de trayectoria 
AT1.

• 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.

• M1. Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los 
diferentes contextos a partir del marco normativo para ejercer su 
ciudadanía digital.

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

La actividad de enseñanza que se utiliza como eje para estos ejemplos 
DPOTJTUF�FO�MB�JEFOUJmDBDJÂO�EF�MPT�TFSWJDJPT�EJHJUBMFT�RVF�MPT�FTUVEJBOUFT�
de bachillerato utilizan como espacios virtuales de estudio e interacción.

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

No. y 
localidad 
del plantel

05, Álamo Nombre del 
plantel

General Guillermo Vélez Castillo

Semestre Primero UAC Cultura 
Digital 1

Periodo de 
planeación

2023-B

Docentes Academia de cultura digital

Grupos 101, 102, 103, 104, 105

2. Datos curriculares

La descripción de los datos curriculares cuenta con dos apartados en los 
que se organiza la información del Marco Curricular Común sobre 1) 
las Metas de aprendizaje, categorías y subcategorías; y 2) el aprendizaje 
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de trayectoria. Adicionalmente se deberá analizar la progresión o 
QSPHSFTJPOFT� EF� JOUFS¹T� F� JEFOUJmDBS� MPT� DPOUFOJEPT� EF� MB� QSPHSFTJÂO�
(referidos como conceptos centrales para el caso de ciencias naturales, 
experimentales y tecnología).

Ejemplo de datos curriculares

En este apartado se debe relacionar la progresión P1.2 con la meta de 
aprendizaje M1, la categoría A, la subcategoría A1 y el aprendizaje de 
trayectoria AT1. 

%F� MB� QSPHSFTJÂO� 1���� TF� UFOES²O� RVF� JEFOUJmDBS� BM� NFOPT� DJODP�
contenidos de la progresión como: reconocimiento de la identidad 
digital, ejercicio de una ciudadanía digital, conocimiento de normas 
y credenciales de acceso a plataformas digitales, colaboración en 
el ciberespacio y empleo de recursos digitales para la interacción en 
plataformas digitales.

Metas de 
aprendizaje

M1. Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales 
en los diferentes contextos a partir del marco normativo para 
ejercer su ciudadanía digital. 

Categoría A. Ciudadanía 
digital

Subcategoría A1. Identidad 
digital 

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

Progresión Contenido de la progresión o Concepto

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.

• Reconocimiento de la identidad digital
• Ejercicio de una ciudadanía digital
• Conocimiento de normas y credenciales de acceso a 

plataformas digitales
• Colaboración en el ciberespacio
• Empleo de recursos digitales para la interacción

3. Desarrollo de situaciones didácticas 

El COBAEV propone desarrollar la situación didáctica 
a partir de tres momentos, uno de inicio, otro de 
EFTBSSPMMP�Z�mOBMNFOUF�VOP�EF�DJFSSF�

Ubica el curso abierto masivo y en línea 
j%FTBSSPMMP� EF� &YQFSJFODJBT� &EVDBUJWBT�
Virtuales» de la Universidad Veracruzana en la 
QMBUBGPSNB�GFEFSBM�EF�MB�4&1�.¹YJDP�9
�JOTDS½CFUF
�
es gratuito. Realiza las actividades que ahí se 
incluyen. El curso promueve la planeación de 
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actividades didácticas a partir de la estrategia de los tres pasos 
	&�1
�&OUSBEB
�&KFSDJDJPT
�&WBMVBDJÂO�

$BEB�VOP�EF�FTUPT�NPNFOUPT�EFCFS²�DPOUBS�DPO�MB�EFmOJDJÂO�EFM�OÈNFSP�
de clases o sesiones que se requieren y el número de progresiones que se 
atenderán en la actividad, pudiendo ser una o más.

Posteriormente se deberán describir las actividades de enseñanza, las 
de aprendizaje, la estrategia didáctica y los materiales que se utilizarán 
en cada fase. 

Ejemplo de desarrollo de situaciones didácticas

La situación didáctica que se desarrolla en este ejemplo consiste en la 
JEFOUJmDBDJÂO�EF�MPT�TFSWJDJPT�EJHJUBMFT�JOTUJUVDJPOBMFT�Z�EF�BDDFTP�BCJFSUP�
que los estudiantes de bachillerato pueden utilizar como espacios 
educativos virtuales para el estudio y la interacción con compañeros 
y docentes. La actividad de enseñanza que deriva de esta situación 
inicia con el docente preguntando por las plataformas virtuales de 
aprendizaje distribuido que los estudiantes conocen y otros servicios 
XFC�P�BQMJDBDJPOFT�NÂWJMFT�RVF�IBZBO�VUJMJ[BEP�DPO�mOFT�FEVDBUJWPT
�EF�
colaboración y de interacción. 

Progresión P1.2

Actividades de inicio (i)

Número de 
sesiones

1 Número de 
progresiones

1

Actividad de 
FOTFÁBO[B�	"&


Actividad de 
BQSFOEJ[BKF�	""


Estrategia 
didáctica

Materiales y 
recursos

AE-i-1. El docente 
les pregunta a 
los estudiantes 
si durante la 
secundaria 
utilizaron algún 
servicio digital 
para el intercambio 
de tareas, para 
la consulta de 
información o como 
aula virtual de su 
escuela. 

AA-i-1.1 Los 
estudiantes 
participan 
compartiendo los 
servicios digitales 
que han empleado y 
que han escuchado.
AA-i-1.2 Los 
estudiantes 
escribirán –en 
el pizarrón, el 
cuaderno o una 
pizarra digital– 
el listado de 
plataformas 
digitales, de ser 
posible propondrán 
una categorización 
a partir de su 
propósito de 
uso, tipo de 
licenciamiento 
o características 
propuestas por el 
grupo.

Diálogo y preguntas 
entre estudiantes y 
docente.

Dispositivos con 
acceso a Internet.
http://
campuscobaev.
veracruz.gob.mx/
moodle2020/index.
php
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Después de haber establecido un ambiente propicio para la discusión 
sobre la conveniencia de utilizar plataformas virtuales para acompañar 
la experiencia áulica de sus UAC de bachillerato, se mostrará el aula 
virtual institucional, sus recursos y oportunidades para la interacción.

Progresión P1.2

Actividades de desarrollo (d)

Número de 
sesiones

1 Número de 
progresiones

1

Actividad de 
enseñanza 

Actividad de 
aprendizaje

Estrategia 
didáctica

Materiales y 
recursos

AE-d-1. El docente 
muestra en un 
equipo de cómputo 
cómo entrar al 
ambiente virtual de 
aprendizaje (por 
ejemplo el campus 
virtual de COBAEV)

AE-d-2. El docente 
hace un recorrido 
por la plataforma 
virtual mostrando 
las secciones 
para la entrega 
de tareas, la 
formulación de 
preguntas y la 
interacción con 
compañeros.

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

AA-d-1 Los 
estudiantes 
emplean sus 
credenciales y 
contraseñas para 
ingresar a la 
plataforma del 
curso.

AA-d-2. Los 
estudiantes 
EFCFS²O�JEFOUJmDBS�
los apartados 
mostrados por el 
docente y probarlos 
subiendo una 
tarea, formulando 
una pregunta y 
participando en un 
foro de discusión 
del curso.

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

Presentación de 
propuestas.

Recorrido de 
programas 
informáticos 
y servicios de 
información.

Dispositivos con 
acceso a Internet.

http://
campuscobaev.
veracruz.gob.mx/
moodle2020/index.
php

Servicios web.

Aplicaciones.

Para cerrar la sesión se revisará lo realizado por los estudiantes, 
se dará retroalimentación y en caso de requerir explicaciones 
adicionales se recurrirá a la guía de estudiantes que hayan realizado 
las tareas con excelencia para que apoyen a los compañeros que por 
el momento no lograron hacer lo que se les pidió en el desarrollo de 
la secuencia didáctica.
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Progresión P1.2

"DUJWJEBEFT�EF�DJFSSF�	D
 

Número de 
sesiones

1 Número de 
progresiones

1

Actividad de 
enseñanza 

Actividad de 
aprendizaje

Estrategia 
didáctica

Materiales y 
recursos

AE-c-1. El docente 
revisará que los 
estudiantes hayan 
realizado las 
actividades de AA-
d-1 y AA-d-2. Se 
podrá promover la 
revisión personal o 
entre pares.

AA-c-1. Los 
estudiantes reciben 
retroalimentación 
de lo que realizaron 
en la plataforma, 
en caso de duda un 
par más avanzado 
muestra cómo 
realizar las tareas. 

Emisión y 
recepción de 
retroalimentación. 

Dispositivos con 
acceso a Internet.

http://
campuscobaev.
veracruz.gob.mx/
moodle2020/index.
php

4. Estrategia de Evaluación

La evaluación puede ser diagnóstica, formativa o sumativa. Y para su 
EFmOJDJÂO�FO�FM�GPSNBUP�TF�EFCFO�EFTDSJCJS�MPT�QSPEVDUPT�EF�BQSFOEJ[BKF�
esperados, la estrategia y el mecanismo que se empleará para la 
evaluación. 

Ejemplo de la estrategia de evaluación

Evaluación

Función Producto de 
aprendizaje

Sujeto que evalúa 
	&TUSBUFHJB


Mecanismo de 
evaluación

Diagnóstica Experiencias de 
los estudiantes 
utilizando 
plataformas 
EJHJUBMFT�DPO�mOFT�
educativos

Heteroevaluación Sesión plenaria 

Formativa Actividades 
realizadas en la 
plataforma virtual 
de aprendizaje 

Autoevaluación y 
retroalimentación 
por parte del 
docente

Lista de cotejo

5. Proyecto transversal

La sección para enunciar un proyecto transversal permite que los 
docentes que realizan el codiseño propongan una serie de acciones 
que excedan los límites de la UAC cultura digital 1 y sean de utilidad 
para otros recursos sociocognitivos, socioemocionales y áreas de acceso 
al conocimiento. Los elementos que describen el proyecto transversal 
son: título, conceptos generales y particulares, propósitos 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 
JNQPSUBOUF�FT�RVF�TF�MPHSFO�JEFOUJmDBS�MBT�QPTJCJMJEBEFT�EF�USBOTGFSFODJB�
de los conocimientos a otras áreas, incluidas aquellas de impacto en la 
comunidad.

Proyecto transversal

Título del proyecto: Decálogo del buen uso de la plataforma virtual de aprendizaje en 
el bachillerato 

Conceptos generales:
• Conocimiento de normas y 

credenciales de acceso a plataformas 
digitales.

• Colaboración en el ciberespacio.

Conceptos particulares:
• Conocimiento y empleo de las 

credenciales para el ingreso a la 
plataforma virtual del colegio.

• Realización de actividades de entrega 
de tareas, interacción con el docente 
a través de la plataforma y uso de 
los foros de discusión.

Propósito general:
• %FTBSSPMMBS�DPOPDJNJFOUPT�Z�DPOmBO[B�

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.

Propósitos particulares:
• Considerar la pertinencia del 

uso de la plataforma virtual de 
aprendizaje para contenidos 
teóricos, proponiendo acciones 
adecuadas sensibles a los recursos 
sociocognitivo, socioemocional y 
áreas de acceso al conocimiento.

• Considerar la pertinencia del 
uso de la plataforma virtual de 
aprendizaje para contenidos 
prácticos, proponiendo acciones 
adecuadas sensibles a los recursos 
sociocognitivo, socioemocional y 
áreas 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):
• *EFOUJmDBS�MBT�BDDJPOFT�BEFDVBEBT�

para el empleo de la plataforma 
virtual de aprendizaje según los 
recursos y áreas de acceso al 
conocimiento del primer semestre de 
bachillerato.

���'VFOUFT�Z�SFGFSFODJBT�CJCMJPHS²mDBT

En este apartado, el colegiado de docentes deberá incluir las referencias 
a libros y materiales utilizados para la planeación de la secuencia 
didáctica y para el uso durante la clase. 
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&KFNQMP�EF�GVFOUFT�Z�SFGFSFODJBT�CJCMJPHS²mDBT

Referencias 

3FGFSFODJBT�CJCMJPHS²mDBT�Z�NBUFSJBMFT�EF�DPOTVMUB
- Libro de texto de cultura digital UAC 1.
- Anexo A del libro de Cultura digital en el Marco Curricular Común De La 

Educación Media Superior, de la serie de Apuntes Académicos del Colegio de 
Bachilleres del Estado de Veracruz.

�� %PDVNFOUPT�PmDJBMFT�EFM�.$$&.4�EF������

La estrategia de planeación didáctica propuesta por la Dirección 
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 evaluación. 

Orientaciones de las progresiones 

La orientación de las progresiones del MCCEMS del 2022, propuesto 
por la Federación a través de las coordinaciones temáticas de la 
Coordinación Sectorial de Fortalecimiento Académico, sigue un esquema 
estructurado que describe los elementos del recurso sociocognitivo (ver 
Anexo A), sus actividades, recomendaciones, ejemplos y materiales 
EF�DPOTVMUB��1BSB�TV�FMBCPSBDJÂO�TF�EFmOFO�DJODP�HSBOEFT�BQBSUBEPT��
1) Características generales de la orientación; 2) Actividades de 
orientación; 3) Recomendaciones; 4) Ejemplos de evaluación formativa 
y 5) Materiales de consulta.

Para explicar esta estrategia didáctica se presentan las acciones que 
se deben realizar en los cinco apartados que componen la orientación. 
Cada uno se ilustra con un ejemplo de la UAC 1 sobre la progresión 
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. Características generales de la orientación

Para describir las características generales de la orientación se deben 
indicar los conceptos básicos del área describiendo la categoría y 
subcategoría del recurso sociocognitivo, la progresión correspondiente, 
los aprendizajes de trayectoria y la meta de aprendizaje. En el ejemplo 
se describen las características generales de la orientación de un tema 
relacionado con la progresión P1.2.

Ejemplo de las características generales de la orientación

-B�PSJFOUBDJÂO�EF�MB�QSPHSFTJÂO�SFRVJFSF�EF�MB�EFmOJDJÂO�EF�DBUFHPS½B
�
subcategoría, meta y aprendizaje de trayectoria, ligadas a la progresión 
P1.2. Esta información representa la estructura general de la orientación 
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didáctica del concepto básico a desarrollar. Para este caso la información 
es la siguiente:

• Progresión: 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.

• Categoría: A. Ciudadanía digital
• Subcategoría: A.1 identidad digital
• Meta: M2. Resguardar su identidad y sus interacciones en 

FM� DJCFSFTQBDJP� Z� FO� MPT� TFSWJDJPT� EJHJUBMFT� JEFOUJmDBOEP� MBT�
amenazas, riesgos y consecuencias que conllevan su uso.

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

1BSB�EFmOJS�MBT�DBSBDUFS½TUJDBT�HFOFSBMFT�EF�MB�PSJFOUBDJÂO�TF�DPOTVMUÂ�FM�
Anexo A de este libro, pero por el dinamismo de la construcción de los 
EPDVNFOUPT�OPSNBUJWPT�EFM�.$$&.4�EFM� ����� WBMF� MB� QFOB� WFSJmDBS�
FO�MPT�TJUJPT�PmDJBMFT�EF�MB�/VFWB�&TDVFMB�.FYJDBOB�QBSB�MB�&EVDBDJÂO�
Media Superior que se cuenta con el documento vigente del recurso 
sociocognitivo cultura digital. 

2. Actividades de la orientación

$PO�MB�EFmOJDJÂO�EF�MBT�DBSBDUFS½TUJDBT�HFOFSBMFT�EF�MB�PSJFOUBDJÂO�EF�MB�
progresión se debe proponer actividad a desarrollar, el tiempo estimado 
para su ejecución, los materiales que se requieren y las tareas y proyectos 
que la componen. Esto servirá para trazar relaciones transversales con 
otros recursos sociocognitivos, socioemocionales y áreas de acceso al 
conocimiento.

Ejemplo de las actividades de la orientación

Continuando con el ejercicio de planeación de la categoría ciudadanía 
digital y subcategoría identidad digital explicado en el ejemplo anterior. 

• Descripción de la actividad. Para esta actividad los estudiantes 
deberán reconocer la huella digital que deja su presencia en 
línea a través de su participación en redes sociales y servicios 
de web que requieren de autenticación. Para esto tendrán que 
SFBMJ[BS�VOB�TFSJF�EF�CÈTRVFEBT�FO�*OUFSOFU�Z�DPOTUSVJS�VO�QFSmM�
personal con la información que encuentren sobre su presencia 
en línea. La actividad busca generar conciencia de la información 
personal que publican en Internet y en caso de ser necesario se 
invitará a los estudiantes a ocultar o borrar información, usar 
pseudónimos y a procurar una buena reputación en línea.

• Tiempo estimado para su ejecución: 1 semana
• Materiales: equipo con acceso a Internet, listado de redes sociales 

y sitios que frecuenta en línea, buscador convencional. 
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• Tareas que lo componen. Los estudiantes deberán: 1) realizar 
una búsqueda sencilla en Google de su nombre completo; 
2) registrar los sitios en los que aparece; 3) realizar una búsqueda 
en Google entrecomillando su nombre como se muestra en el 
FKFNQMP�j+PTFmOB�(ÂNF[�#FO½UF[x���
�DPNQBSBS� MPT�SFTVMUBEPT�
de esta nueva búsqueda con los obtenidos en la anterior; 
5) seleccionar diez sitios de los encontrados en las dos búsquedas 
y explorar, sin autenticación, la información que se tiene sobre 
el nombre buscado (es importante cerrar las sesiones de redes 
sociales y otras plataformas para que la información encontrada 
sea la que cualquier persona con acceso a Internet puede ver 
TPCSF� MB�QFSTPOB
�� �
� DPOTUSVJS�VO�QFSmM� MP�N²T�EFUBMMBEP�RVF�
se pueda a partir de la información obtenida en los diez sitios 
registrados; 7) incluir direcciones de contacto (teléfono, redes 
sociales), fotografías, gustos musicales, deportivos o de compras, 
citas de comentarios realizados en redes sociales, redes de 
contactos.

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

• 5SBOTWFSTBMJEBE�� -PT� FTUVEJBOUFT� EFCFS²O� SFnFYJPOBS� TPCSF� TV�
sentir al concluir las actividades de búsquedas en Internet para 
la recopilación de información personal.  Luego deberán emitir 
una opinión sobre sus publicaciones pasadas en función de la 
ortografía, el lenguaje ocupado y lo asertivo de sus comentarios. 
-B� QSFHVOUB� HV½B� QBSB� MB� SFnFYJÂO� Z� MB� WBMPSBDJÂO� FNPDJPOBM�
de los estudiantes es: ¿cómo te sientes con la información que 
encontraste en Internet sobre ti?

3. Recomendaciones

La sección de recomendaciones considera la experiencia de la comunidad 
en el codiseño de la experiencia educativa. Una recomendación puede ir 
en el sentido tecnológico, práctico, didáctico o de experiencia acumulada.

Ejemplo de recomendaciones

• Recomendación técnica. Garantizar que los estudiantes tengan 
BDDFTP�B�*OUFSOFU�QBSB�MB�QS²DUJDB�EF�FHP�TVSmOH��%F�OP�DPOUBS�
con las condiciones de conectividad en el plantel solicitar la 
realización de la práctica de tarea.

• Recomendación para el cuidado emocional de los estudiantes. 
Los resultados de las búsquedas de Internet pueden ser sensibles 
para los estudiantes, por lo que el docente deberá ser empático y 
discreto con lo que los estudiantes encuentran en las búsquedas. 
Asimismo es deseable que el docente esté preparado para orientar a 
los estudiantes en las tareas de borrado de información en sitios en 
los que tienen control los estudiantes, para el reporte de incidencias 
y para el reforzamiento de la seguridad de la información sensible.
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4. Evaluación formativa

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

Ejemplos de evaluación formativa

Para evaluar la actividad se le pedirá al estudiante que conteste cuatro 
QSFHVOUBT� UFN²UJDBT� Z� EPT�N²T� EF� SFnFYJÂO�� -BT� QSFHVOUBT� UFN²UJDBT�
UJFOFO�VO�WBMPS�EF���QVOUP�DBEB�VOB�Z�MBT�EF�SFnFYJÂO����

• Pregunta temática 1: ¿Qué diferencia hay entre la búsqueda 
simple y la búsqueda de conceptos escritos entre comillas? 

• Pregunta temática 2: ¿Qué es la huella digital? 
• Pregunta temática 3: ¿Qué riesgos, amenazas y consecuencias 

hay si la información sensible de una persona es de acceso 
público?

• Pregunta temática 4: ¿Cómo se puede procurar una buena 
reputación en línea? 

• 1SFHVOUB�EF�SFnFYJÂO����{&TU²T�TBUJTGFDIP�DPO�MP�RVF�MBT�QFSTPOBT�
pueden saber de ti si te buscan en Internet? 

• 1SFHVOUB� EF� SFnFYJÂO� ��� {5F� HVTUBS½B� CPSSBS� BMHP� EF� MP� RVF�
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 
deberán proponer recursos de información básicos y complementarios. 
-PT� SFDVSTPT�C²TJDPT� TF� SFmFSFO�B� MB� CJCMJPHSBG½B�EFM� DVSTP�RVF�QVFEF�
incluir al libro de texto, materiales de consulta, hojas de trabajo, sitios 
web y canales de videos en línea, entre otros.

Los recursos complementarios son para que los estudiantes amplíen su 
visión sobre el tema. Pueden incluir un glosario, referencias adicionales, 
manuales técnicos, tutoriales, entradas enciclopédicas, información 
de proyectos y casos, ilustraciones, infografías, pódcast, simuladores, 
programas informáticos, bases de datos o repositorios. 

Ejemplo de materiales de consulta

Materiales para la práctica:
• Dispositivo digital con acceso a Internet
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Bibliografía básica
• Libro de texto de cultura digital 

Referencias complementarias
• 1FRVFÁP� HMPTBSJP�� %FmOJDJÂO� EF� CVTDBEPS
� DJCFSFTQBDJP
�

DJVEBEBO½B� EJHJUBM
� EPYJOH
� FHP� TVSmOH
� ¹UJDB
� (PPHMF
� IVFMMB�
digital, identidad digital, motor de búsqueda, operadores 
booleanos, phishing, suplantación de identidad.

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

• Video: Construcción colectiva de una ciberciudadanía y una 
cultura digital https://youtu.be/sI_-9lrDjl4 

• Sitio del Sistema Nacional de Protección Integral de Niñas, Niños 
y Adolescentes https://www.gob.mx/sipinna 

• Artículo de UNICEF. Los adolescentes están muy ligados a la 
tecnología, pero ¿Sabemos cómo la utilizan? https://www.
unicef.es/noticia/adolescentes-y-tecnologia-como-la-utilizan 

• Artículo de UNICEF. Cómo hacer de Internet un lugar más 
seguro para niñas, niños y adolescentes https://www.unicef.
org/colombia/historias/como-hacer-de-Internet-un-lugar-mas-
seguro-para-ninas-ninos-y-adolescentes 

• Artículo de UNICEF. Ciberseguridad: Cómo protegerte en 
Internet https://www.unicef.org/mexico/ciberseguridad

La propuesta de orientación de las progresiones del MCCEMS del 2022 
es una estrategia que surge de las Mesas Nacionales de Discusión sobre 
FM�.BSDP�$VSSJDVMBS�QBSB�MB�JEFOUJmDBDJÂO�EF�FMFNFOUPT�EFM�.$$&.4�Z�
su armonización en función de las categorías y subcategorías de la UAC. 
4V�GPSNBUP�EF�½OEJDF�GBDJMJUB�MB�JEFOUJmDBDJÂO�EF�SFMBDJPOFT�EF�FMFNFOUPT�
y la propuesta de actividades encaminadas a la meta de aprendizaje. 

Como el MCCEMS surge de los diálogos entre profesores, es 
posible que nuevas estrategias de planeación emerjan de planteles, 
direcciones generales de los subsistemas, de la coordinación sectorial 
de fortalecimiento académico o de la subsecretaría de educación media 
superior estatal o federal en la medida en que los docentes se vayan 
apropiando de esta forma de enseñanza.

Una mirada de futuro de la cultura digital

El Marco Curricular Común de la Educación Media Superior se presentó 
FO�FM�%JBSJP�0mDJBM�EF�MB�'FEFSBDJÂO�FO�BHPTUP�EF�������&O�NBS[P�EF������
TF�QVCMJDBSPO�MBT�WFSTJPOFT�mOBMFT�EF�MPT�EPDVNFOUPT�CBTF�EFM�.$$&.4�
y las progresiones de aprendizaje de las áreas de acceso al conocimiento, 
de los recursos sociocognitivos y de los recursos sociocognitivos. 

De las versiones que acompañaron la propuesta de ley a las que 
se publicaron en la página de Educación Media Superior en marzo de 
2023 accesibles en la página web https://educacionmediasuperior.sep.
gob.mx se pueden encontrar algunos cambios menores, precisiones, 
SFVCJDBDJÂO�EF�DPODFQUPT
�BEJDJÂO�EF�QFSmMFT�Z�NFKPSBT�FO�MB�SFEBDDJÂO��
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Con esto se da cuenta del dinamismo que acompañó la construcción del 
Marco Curricular Común, de la suma de voluntades y de las visiones 
RVF�B� MP� MBSHP�EF�DVBUSP�BÁPT�TF� GVFSPO� UFKJFOEP�QBSB�RVF�mOBMNFOUF�
convergieran en los documentos base.

Temáticamente, especialmente para el recurso sociocognitivo de 
cultura digital, resulta complicada la actualización continua de temas 
emergentes, por lo que el documento de progresiones del recurso no 
incluye los temas más recientes del campo de la computación, que en los 
últimos meses resultaron de gran impacto para el área.

Si se tratara del cambio de la versión de un programa informático, 
del surgimiento de una nueva red social, de un nuevo lenguaje de 
programación o de un procedimiento innovador para la creación y 
manipulación de objetos multimedia, los aprendizajes de trayectoria, las 
metas de aprendizaje y las progresiones de cultura digital se mantendrían, 
quedando en manos de las maestras y maestros la adecuación de 
contenidos. Pero lo que sucedió en los primeros meses del año 2023 
en el contexto digital es inédito, no tiene precedentes y no puede ser 
ignorado en una reforma como la que se está llevando a cabo en el país. 
No podemos ser ajenos al movimiento global que están causando las 
*OUFMJHFODJBT� "SUJmDJBMFT�(FOFSBUJWBT� B� USBW¹T
� QSJODJQBMNFOUF��Z� QPS�
ahora— de Chat GPT.

-B�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB�FT�VO�NPEFMP�EF�.BDIJOF�-FBSOJOH�
(usualmente traducido al español como aprendizaje automático) en el 
que redes neuronales y algoritmos discriminadores interactúan y se 
entrenan para la generación de nuevos datos que resultan muy similares 
a los que se emplean para su entrenamiento. 

&O�FM� DPOUFYUP�EF� DSFBDJÂO�EF� JN²HFOFT
�VOB� JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�
generativa es capaz de producir versiones adicionales de un retrato. 
Hemos visto en redes sociales versiones de nuestros contactos en 
contextos inéditos, presentándose como astronautas, vikingos o robots 
dignos de múltiples universos alternos.

Para el caso de los videos, la realización de DeepFakes o videos en 
los que se cambian los rostros de las personas es cada vez más cercana 
para los usuarios comunes, trayendo consigo retos éticos importantes. 
6OB�mHVSB�EF� MB� JHMFTJB�VTBOEP�BUVFOEPT�EF�VOB�FTUSFMMB�NVTJDBM
� VO�
presidente de un país hablando de temas contrarios a los que usualmente 
abordaría, o actores y actrices de la actualidad apareciendo en el casting 
de una película de los 80 son ejemplos de este tema. 

La síntesis de voz, que al momento de escribir este libro no era 
un tema en boga —aun—, representa también retos que requieren 
SFnFYJÂO� Z� EFM� EFTBSSPMMP� EF� VOB� DJVEBEBO½B� EJHJUBM� DS½UJDB�� 1PS� VO�
lado podemos considerar que ahora será 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 está el 
posible problema de la suplantación de identidad a través de una voz 
TJOU¹UJDB�RVF�TF�VTF�QBSB�WFSJmDBS�VO�TFSWJDJP�CBODBSJP�P�QBSB�BVUPSJ[BS�
la compra de bienes por Internet que recurrían a la validación por voz 
como un método de seguridad.
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Finalmente y no por eso menos importante, está la generación de 
texto sintético que hasta ahora ha sido hasta motivo de alarma en las 
instituciones de educación, pues podría poner en entredicho la función 
de las consignas docentes que solicitan la elaboración 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 versión 4 el servicio más prometedor de este tipo de inteligencia 
BSUJmDJBM
� QFSNJUF� B� TVT�VTVBSJPT� DSFBS� UFYUPT� JO¹EJUPT� B�QBSUJS�EF�VOB�
instrucción o prompt. La redacción de prompts será sin duda un tema 
relevante en la formación de ciudadanos, pues esto implica la creación 
de textos automáticos 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 número 
mOJUP�EF�SFDVSTPT
�QFSP�FO�MB�NFEJEB�FO�RVF�¹TUF�FWPMVDJPOF
�MPT�EBUPT�
de entrenamiento serán cada vez mayores. El horizonte de crecimiento 
en un sentido humanista y democrático tendría que apuntar hacia 
la consideración de datos más variados, diversos, recientes y con 
perspectivas de género, de niñez y de adultos mayores. Si los datos de 
FOUSFOBNJFOUP� TF� EJWFSTJmDBO� Z� TF� BMFKBO�EF� MB� WJTJÂO�IFHFNÂOJDB�EF�
individuos y naciones las capacidades de generación de textos de las 
JOUFMJHFODJBT� BSUJmDJBMFT� HFOFSBUJWBT� TFS²� OPUPSJBNFOUF� NFKPS�� 1PS� MB�
capacidad de generación de datos nuevos y creativos, las inteligencias 
BSUJmDJBMFT�HFOFSBUJWBT�QVFEFO�TFS�DPOTJEFSBEBT�DPNP�FM�JOJDJP�EFM�GVUVSP�
EF�MB�DPNQVUBDJÂO��$PNP�VO�QVOUP�EF�JOnFYJÂO�RVF
�DPNP�MP�IJDJFSPO�
en su momento la computadora de escritorio primero, el acceso a 
Internet después, y los dispositivos móviles en un tercer lugar, trastoque 
el rumbo de la cultura digital en la sociedad y en la educación. 

-B�MMFHBEB�EF�MBT�JOUFMJHFODJBT�BSUJmDJBMFT�HFOFSBUJWBT�FT�JO¹EJUB
�OPT�
sorprendió a todos. De haber alcanzado el boom actual, el año pasado las 
progresiones de este recurso sociocognitivo lo contemplarían. Pero así es 
la innovación, así irrumpen los cambios tecnológicos en las vidas de las 
personas, en las líneas evolutivas del comercio, el gobierno, la sociedad 
Z� MB� FEVDBDJÂO�� $PO� MB� FOUSBEB� EF� MB� JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM� HFOFSBUJWB�
a las aulas la dinámica escolar cambia. Por lo que la renovación de la 
visión 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 podrían servir como base para una discusión posterior 
sobre la actualización de los contenidos de cultura digital. La propuesta 
se hace en función de los elementos del Marco Curricular Común de 
la Educación Media Superior: Categorías, Subcategorías, Progresiones 
(P), Metas de Aprendizaje (MA), Aprendizajes de Trayectoria (AT) y su 
atención en las Unidades de Aprendizaje Curricular (UAC).

Las categorías y subcategorías del recurso sociocognitivo cultura 
EJHJUBM� QPES½BO� BUFOEFS� MB� JODMVTJÂO� EF� MBT� JOUFMJHFODJBT� BSUJmDJBMFT�
generativas de la siguiente manera
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&O� MB�DBUFHPS½B�"��$JVEBEBO½B�EJHJUBM
� TF�QPES½B� GPNFOUBS� MB� SFnFYJÂO�
sobre el uso ético y responsable de los datos generados a través de una 
IA. De manera detallada su abordaje se podría dar en las subcategorías 
de (A1) identidad digital; (A2) marco normativo y (A3) lectura y 
escritura en espacios digitales. 

En la categoría B. Comunicación digital, una subcategoría nueva 
llamada B5. Herramientas para la generación de contenido sintético, 
podría abordar los temas de creación automática de contenido a través 
de la transformación de datos pre-entrenados.

En la categoría C. Pensamiento algorítmico, la redacción de prompts 
FGFDUJWPT� QBSB� MB� HFOFSBDJÂO� EF� DPOUFOJEP� FO� JOUFMJHFODJBT� BSUJmDJBMFT�
generativas podría ser atendida en la subcategoría C2. Pensamiento 
computacional y lenguaje algorítmico. 

Finalmente en la categoría D. Creatividad digital, se podría adicionar 
VOB� TVCDBUFHPS½B� %�� JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM� HFOFSBUJWB� FO� MB� RVF� TF�
exploraran las diferentes herramientas, servicios web y aplicaciones 
móviles para la transformación de datos de texto, imagen, audio y video 
a través de un modelo de pre-entrenamiento y la generación sintética de 
nuevos datos.

La progresión correspondiente se podría agregar en el último lugar 
(P 3.5) enunciando el siguiente contenido:

• Progresión 3.5: Utiliza herramientas, servicios web y aplicaciones 
NÂWJMFT� EF� JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM� HFOFSBUJWB� EF� NBOFSB�
responsable y honesta para la producción sintética de datos que 
sirvan para la construcción de conocimiento, comunicación y el 
fortalecimiento de sus capacidades creativas e innovadoras.

De igual forma, la meta de aprendizaje (M10) que atendiera lo relativo 
B� MB� JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM� HFOFSBUJWB� QPES½B� WFSTBS� EF� MB� TJHVJFOUF�
forma:

• Meta de aprendizaje 10: Utiliza herramientas, servicios web 
Z� BQMJDBDJPOFT� NÂWJMFT� EF� JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM� HFOFSBUJWB� EF�
manera responsable y honesta para producir datos sintéticos 
textuales o audiovisuales.

&M�VTP�EF�JOUFMJHFODJBT�BSUJmDJBMFT�HFOFSBUJWBT�RVFEBS½B�BUFOEJEP�FO�MPT�
cuatro aprendizajes de trayectoria, pues primero (AT1. Se asume como 
ciudadano digital con una postura crítica 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 
EJHJUBM�TFB�JODMVTP�¹TUF�EF�UJQP�UFYUVBM
�HS²mDP
�BVEJUJWP�P�NVMUJNFEJB�EF�
generación sintética.

Para el aprendizaje de trayectoria 2 (AT2. Utiliza herramientas digitales 
para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y actividades 
de acuerdo a sus necesidades y contextos) el uso de herramientas de 
HFOFSBDJÂO� EF� DPOUFOJEP� NFEJBOUF� NPEFMPT� EF� JOUFMJHFODJB� BSUJmDJBM�
como Dall-e o Chat GPT representa una oportunidad para que los 
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jóvenes bachilleres se involucren en el uso de nuevas soluciones para la 
interacción con contenido, sistemas de cómputo y otros usuarios.

El AT3 (Soluciona problemas de su entorno utilizando el 
pensamiento y lenguaje algorítmico) representa una oportunidad para 
que los estudiantes aprendan a crear prompts que les permitan generar 
DPOUFOJEP�TJOU¹UJDP�B�QBSUJS�EF�MBT�JOUFMJHFODJBT�BSUJmDJBMFT�FNFSHFOUFT�

El AT4 (Diseña y elabora contenidos digitales mediante técnicas, 
métodos, y recursos tecnológicos para fortalecer su creatividad e innovar 
en su vida cotidiana) puede servir de marco para la producción de 
JN²HFOFT�B�USBW¹T�EF�JOUFMJHFODJBT�BSUJmDJBMFT�HFOFSBUJWBT�DPNP�%BMM�F
�
Synthesia, DeepAI, dreamstudio o playgroundAI, entre (muchas) otras.

'JOBMNFOUF
�FO�FTUB�QSPQVFTUB�TF�PCTFSWB�RVF�MB�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�
generativa podría ser atendida en las tres Unidades de Aprendizaje 
Curricular. En la UAC1 (cómo se constituye y ejerce la ciudadanía 
digital) se enfatizaría el uso responsable y ético de la generación de 
datos a partir de herramientas, servicios de web y aplicaciones móviles 
EF�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB��

En la UAC2 (Cómo se pueden resolver problemas mediante el 
pensamiento algorítmico) se prepararía a los estudiantes en la mejora 
EF�MB�SFEBDDJÂO�EF�QSPNQUT�RVF�MFT�QFSNJUJFSBO�HFOFSBS�EBUPT�N²T�mOPT�
y de carácter especializado. 

En la UAC3 (Cómo se desarrolla y aplica la creatividad digital) se 
incluirían aspectos de la enseñanza de herramientas, servicios de web y 
BQMJDBDJPOFT�NÂWJMFT�EF�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB�FTQFDJBMJ[BEBT�
para la producción de datos sintéticos principalmente de tipo audiovisual 
para complementar sus proyectos creativos.

4JSWB�FTUB�SFnFYJÂO�SFBMJ[BEB�FO�MPT�BMCPSFT�EF�MB�QPQVMBSJ[BDJÂO�EF�
MB�JOUFMJHFODJB�BSUJmDJBM�HFOFSBUJWB�QBSB�JOJDJBS�VOB�EJTDVTJÂO�QPTUFSJPS�
que promueva la actualización de este recurso sociocognitivo y la 
transformación continua del Marco Curricular Común de la Educación 
Media Superior. 
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Anexo A
Listado de elementos articuladores del recurso sociocognitivo cultura 

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

Listado de unidades aprendizaje curricular de cultura digital
uac1: Cómo se constituye y ejerce la ciudadanía digital
uac2: Cómo se pueden resolver problemas mediante el pensamiento 

algorítmico
uac3: Cómo se desarrolla y aplica la creatividad digital.

Listado de aprendizajes de trayectoria de cultura digital

AT1. Se asume como ciudadano digital con una postura crítica 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 algorítmico. 

AT4. Diseña y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, 
y recursos tecnológicos 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 
diferentes contextos a partir del marco normativo para ejercer su 
ciudadanía digital. 

M3. Resguardar su identidad y sus interacciones en el ciberespacio 
Z�FO�MPT�TFSWJDJPT�EJHJUBMFT�JEFOUJmDBOEP�MBT�BNFOB[BT
�SJFTHPT�Z�
consecuencias que conllevan su uso. 

M4. Interactúa de acuerdo a su contexto a través de las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación, conocimiento y aprendizajes 
digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su 
entorno. 

M5. Colabora en comunidades virtuales para impulsar el aprendizaje 
FO� GPSNB� BVUÂOPNB� Z� DPMBCPSBUJWB
� MB� JOOPWBDJÂO� Z� FmDJFOUBS�
los procesos en el desarrollo de proyectos y actividades de su 
contexto.

M6. Representa la solución de problemas mediante pensamiento 
algorítmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas. 

M7. Aplica lenguaje algorítmico utilizando medios digitales para 
resolver situaciones o problemas del contexto.
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M8. Realiza Investigación, entornos digitales para extraer, recopilar, 
PSEFOBS� Z� HSBmDBS� JOGPSNBDJÂO� BQMJDBCMF� B� MBT� ²SFBT� EFM�
conocimiento.

M9. Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear 
contenidos, difundir información, potenciar su creatividad e 
innovación.

Listado de progresiones de aprendizaje de cultura digital

1����� *EFOUJmDB� Z� BQMJDB� MB� OPSNBUJWJEBE� RVF� SFHVMB� FM� VTP� EFM�
ciberespacio y servicios digitales; cuida su salud digital y el 
medio ambiente, reconoce los criterios para la selección de 
información, la privacidad de la información del usuario, el 
respeto de los derechos de autor, los tipos de licenciamiento de 
software y normas del uso de la información a través de diferentes 
dispositivos tecnológicos según 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), así como las unidades de medida, sean 
de velocidad, procesamiento o almacenamiento de información, 
para acceder a servicios tecnológicos, al ciberespacio y a los 
servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestión 
de la información digital según 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 cálculo y presentaciones electrónicas para acceder 
al conocimiento y la experiencia de ciencias sociales, ciencias 
naturales, experimentales y tecnología, humanidades, recursos 
sociocognitivos y socioemocionales según el contexto. 

P1.6. Reconoce características de una situación, fenómeno o problemática 
de las ciencias naturales, experimentales y tecnología, ciencias 
sociales, humanidades o de su vida cotidiana para establecer 
alternativas de solución conforme a su contexto y recursos.

P1.7. Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos 
mOJUPT
� PSHBOJ[BEPT� FO� GPSNB� MÂHJDB� QBSB� EBS� SFTQVFTUB� B� VOB�
situación, fenómeno o problemática de las ciencias naturales, 
experimentales y tecnología, ciencias sociales, humanidades o de 
su vida cotidiana. 

1����� $POPDF� MPT� EJGFSFOUFT� N¹UPEPT
� U¹DOJDBT� P� EJBHSBNBT� EF� nVKP�
–5E (Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y 
vencerás, método del caso, método del árbol de causas, método 
DJFOU½mDP
� EJTFÁP� EFTDFOEFOUF
� SFmOBNJFOUP� QPS� QBTPT�� Z�
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aplica el más pertinente de acuerdo a la situación, fenómeno o 
problemática para representar la solución.

P1.9. Utiliza elementos: dato, información, variables, constantes, 
expresiones, operadores lógicos, operaciones relacionales, 
operadores aritméticos, estructuras condicionales, selectivas y 
repetitivas para modelar soluciones de manera algorítmica.

P1.10. Utiliza lenguaje algorítmico y de programación a través de medios 
digitales para solucionar la situación, fenómeno o problemática. 

P2.1. Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten 
acceder al conocimiento y la experiencia, innovar y hacer más 
FmDJFOUFT�MPT�QSPDFTPT�FO�FM�EFTBSSPMMP�EF�QSPZFDUPT�BQMJDBEP�B�MBT�
ciencias naturales, experimentales y tecnología, ciencias sociales, 
humanidades, recursos sociocognitivos y socioemocionales según 
sus necesidades y contextos.

P2.2. Colabora en equipos de trabajo con el uso de las Tecnologías de 
la Comunicación y la Información, Conocimiento y Aprendizajes 
Digitales para interactuar, comunicarse, investigar, buscar, 
discriminar y gestionar información. 

P2.3. Conoce la teoría del color y metodología del diseño para 
la elaboración de contenidos digitales para sus actividades 
académicas y cotidianas de acuerdo con su contexto. 

P2.4. Conoce y aplica técnicas y métodos de investigación digital 
como cyber etnografía, análisis del contenido en línea, focus 
group (grupo de foco) online, entrevista online en la metodología 
digital, métodos de investigación cualitativa online (mico), 
entrevista asistida por computadora, análisis de redes sociales 
(ars) para buscar, recopilar, extraer, organizar y analizar 
información de la situación, fenómeno o problemática de su 
interés conforme a su contexto y recursos. 

P2.5. Representa la solución de la situación, fenómeno o problemática 
a través de páginas web (hosting u hospedaje, dominio, ftp, 
usuarios, contraseñas), con el lenguaje de Marcas –Hyper Text 
Markup Language o html. 

P2.6. Utiliza herramientas en línea que permiten investigar y manejar 
información de situaciones, fenómenos o problemáticas 
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 situación, fenómeno o problemática 
investigada mediante herramientas de software que calculen 
medidas de tendencia central (media, mediana y moda) y de 
dispersión (desviación estándar y varianza) y su representación 
HS²mDB� 	CBSSBT
� QBTUFM
� M½OFBT
� FNCVEP
� NBQBT
� EJBHSBNBT� EF�
dispersión, diagramas de Gantt), para contribuir a su análisis.

P3.1. Utiliza dispositivos tecnológicos, servicios de difusión y 
herramientas de software para crear y editar contenido digital 
(didáctico, documental, demostrativo, entretenimiento, 
informativo entre otros), conforme a sus recursos y contextos. 
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1����� *EFOUJmDB�MB�DPNVOJDBDJÂO�EJHJUBM�QPS�TV�BMDBODF�Z�PSHBOJ[BDJÂO�
sea en redes personales, locales, metropolitana, área ancha, 
global (pan, lan, man, wan, gan); por su topología (bus, anillo, 
estrella); o por sus medios de transmisión (pares trenzados, cable 
DPBYJBM
� mCSB� ÂQUJDB
� SBEJP� FOMBDFT� EF� vhf y uhf y microondas) 
para conectar dispositivos tecnológicos conforme sus recursos y 
contexto. 

P3.3. Utiliza herramientas de comunicación digital en forma directa, o 
emisión y descarga continua, transmisión por secuencias, lectura 
y difusión continuo para difundir información, conocimientos, 
experiencias y aprendizajes de acuerdo a su contexto personal, 
académico, social y ambiental.

1����� *EFOUJmDB� MBT� ²SFBT� Z� DBNQPT� EF� BQMJDBDJÂO� EF� MB� JOUFMJHFODJB�
BSUJmDJBM
�*OUFSOFU�EF�MBT�DPTBT�	*P5

�*OEVTUSJB����
�DJCFSTFHVSJEBE
�
ciencia de datos, ciberseguridad, robótica para considerar las 
vocaciones del estudiantado. 

Listado de categorías y subcategorías de cultura digital

A.  Ciudadanía digital
A1  Identidad digital
A2. Marco normativo
A3. Lectura y escritura en espacios digitales
A4. Seguridad

B.  Comunicación digital 
B1. Comunicación digital
B2. Comunidades virtuales de aprendizaje
B3. Herramientas digitales para el aprendizaje
B4. Herramientas de productividad

C.  Pensamiento algorítmico 
C1. Resolución de problemas 
C2. Pensamiento computacional y lenguaje algorítmico

D.  Creatividad digital 
D1. Creación digital de contenidos
D2. Literacidad digital 
D3. Desarrollo digital






