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Introduccién

El bachillerato de la Universidad Autdbnoma de Sinaloa (UAS), en las ultimas dos
décadas ha transitado por importantes modificaciones curriculares, con la finalidad
de mejorar la calidad educativa, centrandose en el estudiante y la generacién de su
aprendizaje; bases del modelo constructivista.

La transicidon de la UAS hacia una educacion focalizada en el aprendizaje, inicié en
el ano 2009, cuando la incorpora al plan de estudio el enfoque por competencias,
con el firme propdsito de ingresar al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB),
posteriormente llamado Padron de Calidad del Sistema Nacional de Educacion
Media Superior (PC-SINEMS); lo que generd la necesidad de alinearlo al Marco
Curricular Comun (MCC) derivado de la Reforma Integral de la Educaciéon Media
Superior (RIEMS), impulsada por el gobierno federal mexicano.

En el 2015, se modificaron el plan y programas de estudio del bachillerato
universitario, para estar en condiciones de dar cumplimiento a lo establecido en el
Acuerdo secretarial 656 que reforma los acuerdos 444 y 486 de la RIEMS.
Posteriormente, en el plan de estudios 2018, se atendieron los lineamientos del
Modelo Educativo para la Educacion Obligatoria (MEPEO) el cual promueve
aprendizajes claves en cada uno de los campos disciplinares, e integra los
planteamientos sobre el desarrollo de habilidades socioemocionales resaltando las
actitudes y valores como parte integral de las competencias.

Siguiendo esa linea, en el 2024 la Direccion General de Escuelas Preparatorias
(DGEP) de la UAS, puso en marcha el nuevo disefio del Curriculo del bachillerato
UAS, modalidad escolarizada y opcioén presencial. La reestructuracion de los planes
y programas de estudio se orienta con los enfoques humanista y constructivista del
Modelo educativo UAS 2022, con los lineamientos de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM), y por supuesto con el nuevo Marco Curricular Comun de la Educacion Media
Superior (MCCEMS). Este ultimo incorpora los aprendizajes de trayectoria,
entendidos, como el perfil de egreso minimo comun de los estudiantes para el Nivel
Medio Superior (NMS). Ademas, se compone por once rasgos que los estudiantes
han de lograr progresivamente, pretendiendo alcanzarlos a través de las
asignaturas o Unidades de Aprendizaje Curriculares (UAC), que a su vez
estructuran a Recursos sociocognitivos (RS), Areas de conocimiento (AC) y
Recursos y ambitos socioemocionales (RyASE).

Particularmente, el Recurso sociocognitivo Cultura Digital busca fomentar en los
estudiantes no solo el uso de aplicaciones digitales, sino la reflexion del empleo y
efectos que causan las Tecnologias de la Informacion, Comunicacién, Conocimiento
y Aprendizaje Digitales (TICCAD) en su actuar cotidiano, asi como la capacidad de
adaptarse a la diversidad y disponibilidad de su contexto. (SEP, 2023a).



En virtud de lo anterior, el presente programa de estudios esta encaminado al logro
de los aprendizajes de trayectoria de la asignatura de Cultura digital Ill, enfatizando
el disefio de estrategias para que los estudiantes adquieran conocimientos y
experiencias acordes a las exigencias presentes y futuras que emanan de los
veloces cambios tecnoldgicos que transforman a la sociedad, lo que hace
imprescindible dotarlos, en la medida de lo posible, de habilidades tecnolégicas y
utilizacion de herramientas digitales que faciliten el acceso y el analisis de
informacion que le permita comunicar, divulgar, socializar, modelar, crear, simular,
manipular, interactuar e investigar (SEPa, 2023).

l. Fundamentacion curricular

La Universidad Autbnoma de Sinaloa a través de su modelo educativo: UAS 2022,
gestiona un proceso de formacion centrado en el aprendizaje, potencia las
habilidades y aptitudes de los estudiantes, articula los saberes con sus
caracteristicas e intereses para lograr la formacion integral de universitarios con
sentido humanista, conjuntamente busca generar estudiantes con habilidades de
pensamiento critico, creativo e innovador, donde el centro de su formacién sea la
comprensiéon de los fendbmenos econdmicos, politicos, sociales y culturales y
contribuir asi al desarrollo de la sociedad a la que pertenece. (UAS, 2022).

En este mismo sentido, la NEM tiene como base la idea de promover el aprendizaje
bajo ocho principios: fomentar la identidad con Meéxico, la responsabilidad
ciudadana, honestidad, participacién en la transformacién de la sociedad, respeto
por la dignidad humana, interculturalidad, cultura de la paz y respeto por la
naturaleza (SEP, 2019).

Por otro lado, el MCCEMS en su Acuerdo secretarial 09-08-23, establece la base
que compone: el curriculum fundamental y el curriculum ampliado. En el primero,
se integran los recursos sociocognitivos, que son los aprendizajes articuladores
base del bachillerato e indispensables para la comprension y construcciéon
permanente del conocimiento; posibilitando al estudiante la oportunidad de acceder
a los saberes de las areas.

Los recursos sociocognitivos Lengua y comunicacion, Pensamiento matematico,
Conciencia historica y Cultura digital desempefian un papel transversal en el
curriculum para el logro de los aprendizajes de trayectoria. A su vez las areas de
conocimiento sientan las bases de la formacién disciplinar del curriculum
fundamental; constituyendo los aprendizajes de las Ciencias naturales,
experimentales y tecnologia, Ciencias sociales y humanidades. Desde el curriculum



ampliado se constituye el eje articulador para la formacion social y autbnoma que
integra los ambitos socioemocionales.

Cultura digital como recurso sociocognitivo, sustenta tanto al curriculum
fundamental y como el ampliado, apuntando a la generacion de conocimiento en el
que, lo digital lo potencia y fortalece. El término cultura digital, refiere al conjunto de
sistemas culturales surgidos en vinculo con las tecnologias digitales; esta
relacionada con saberes informaticos de orden operativo e instrumental y con
saberes informacionales, es decir, pensamiento forma critico impulsado por
habilidades para la comunicacién y la colaboracién. En este sentido, al formar
estudiantes con una cultura digital se contribuye a que fortalezcan su pensamiento
critico-reflexivo y la capacidad creativa para el dar de soluciones a situaciones de la
vida cotidiana, asi como el desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de
informacion en diversos formatos (SEPa, 2023).

Desde esta perspectiva, los principios pedagdgicos del programa alinean un
enfoque educativo colaborativo y adaptable a las realidades y contextos, ademas
promueven un aprendizaje activo y reflexivo planteado a través de las metodologias
activas y participativas, basabas en la indagacién y el descubrimiento de
conocimientos en pro de desarrollar capacidades analiticas, criticas y reflexivas
mediante el trabajo colaborativo. La propuesta didactica del MCCEMS es el modelo
5E, aludiendo a Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar, donde cada
elemento es analogo a una fase del proceso de aprendizaje. En el transcurrir del
tiempo, estas fases ya han sido propuestas desde diferentes modelos educativos
pero con otros términos.

En este sentido, el programa de estudios de Cultura Digital Ill a implementar en el
tercer semestre del Bachillerato UAS se alinea con los principios pedagdégicos del
MCCEMS, retomando un modelo de aprendizaje con estrategias ya conocidas por
los docentes, con la unica finalidad de facilitar su implementacién.

La propuesta es iniciar por conocer las actitudes y percepciones de los estudiantes
acerca de los temas propuestos, captando el interés del estudiante a través de la
motivacion. Continuar con momentos de adquisicion e integracion del conocimiento
que puede darse mediante la indagacion, la lectura y la escucha activa llevandolo a
que organice la nueva informacion. Seguido por la extension y refinamiento al
profundizar en la comprension del tema y establecer conexiones con otros
conocimientos, procedimientos y habilidades, involucrando experiencias de
aprendizaje para dar un uso significativo aplicable en situaciones reales. Finalizando
con el desarrollo de habilidades metacognitivas como la planificacion, la
autorregulacion y la evaluacion del propio aprendizaje.



Il Aprendizajes de trayectoria

El aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes, en su transitar por el Nivel
Medio Superior, se representan a través de los aprendizajes de trayectoria. Con la
transversalidad de los saberes y habilidades entrelazados progresivamente en el
curriculum fundamental y el ampliado es que se lograran estos aprendizajes que
conforman a su vez conforman el perfil de egreso.

Los aprendizajes de trayectoria del Recurso sociocognitivo Cultura digital
constituyen un principio articulador de los componentes del modelo educativo, pues
se pretende que los estudiantes adopten una cultura digital en el uso de las
herramientas digitales. Particularmente en Cultura digital Ill, las pretensiones
referidas son bajo el siguiente aprendizaje:

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

M. Progresiones de aprendizaje

El proceso con el que se pretende el estudiante alcance las metas de aprendizaje
esta orientado a abordarlo progresivamente durante el desarrollo de los temas y la
construccion de su aprendizaje, a su vez se articulan en categorias y subcategorias,
que estan planteadas de manera global en los contenidos disciplinares.

Cultura digital Il se estructura en cinco progresiones de aprendizaje enmarcadas
por las categorias de: Creatividad digital y Comunicaciéon y colaboracion. En las
siguientes tablas se describe cada una de las progresiones, metas, categorias y sus
correspondientes subcategorias, ademas se presentan algunas orientaciones
pedagogico-didacticas para su eficaz implementacion y evaluacion. También se
sugieren actividades de aprendizaje que atienden los temas de cada progresion.

Progresion 1. Redes y conexiones seguras Tiempo estimado: 6 horas

Identifica la comunicacion digital por su alcance y como estan organizadas en
redes personales, locales, metropolitana, area ancha, global (PNA, LAN, MAN,
WAN, GAN) por su topologia (bus, anillo, estrella); o por sus medios de
transmision (pares trenzados, cable coaxial, fibra Optica, radio enlaces de VFH y
UHF y Microondas) para conectar dispositivos tecnoldgicos conforme a sus
recursos y contexto.




Metas de aprendizaje

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

Colabora en Comunidades Virtuales para impulsar el aprendizaje en forma
autonoma y colaborativa, innovar y eficientar los procesos en el desarrollo de
proyectos y actividades de su contexto.

Categoria Subcategoria

Comunicacion y colaboracion e Comunicacion digital

Aprendizaje de trayectoria

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

Temas

1.1. Comunicacion digital

1.2.Redes informaticas

1.2.1. Clasificacién de redes

1.2.2. Arquitectura de protocolos de comunicacion

1.2.3. Aplicaciones de internet y Servicios digitales

1.2.4. Medios de transmision de datos

1.3.Seguridad en redes y conexiones seguras

1.3.1. Protocolo para usar una red publica de forma segura
1.3.2. Herramientas basicas de proteccion

1.3.3. Firewall

Orientaciones pedagogicas especificas de la progresion

Con el objetivo de despertar el interés, identificar conocimientos previos y posibles
preconcepciones sobre las redes y la comunicacion digital, se sugiere realizar las
actividades de diagnéstico y de activacion, a través de preguntas y situaciones
cotidianas donde las redes fomentando la discusién grupal para que los
estudiantes compartan sus experiencias y generen un ambiente de curiosidad y
participacion.

Para construir los conceptos fundamentales sobre la comunicacion digital, la
clasificacion de redes, topologias, medios de transmisidén y seguridad, se sugiere
guiar al estudiante en la lectura y exploracion del tema en el libro de texto.
Complementarla con la observacion de videotutoriales, infografias vy
presentaciones interactivas sobre los mismos temas, estos recursos visuales y
dinamicos facilitaran la comprensién de conceptos complejos y la interconexién
entre ellos.

Como actividad principal de integracion, los estudiantes pueden elaborar un mapa
conceptual para interrelacionar los conceptos clave aprendidos: tipos de redes
(PNA, LAN, MAN, WAN, GAN), topologias (bus, anillo, estrella), medios de
transmision (pares trenzados, cable coaxial, fibra 6ptica, radio enlaces de VFH y




UHF y Microondas) y elementos de seguridad (firewall, protocolos seguros para
redes publicas). Esta actividad fomentara la organizacion jerarquica del
conocimiento y la identificaciéon de relaciones. Como una extension de la
integracion, se podria proponer la creacion de un video corto donde los
estudiantes expliquen uno de los conceptos clave de manera creativa y concisa.

Para profundizar en los concepto, que los estudiantes puedan aplicarlos en
diferentes contextos y organizar la informacion de manera estructurada para su
comunicacion. Se sugiere que a partir de la informacién recopilada y su
comprension, los estudiantes redacten un escrito digital de clasificacién de redes.
Este escrito no solo debe clasificar las redes segun su alcance, topologia y medios
de transmision, sino también incluir ejemplos concretos de cada tipo en su
entorno, permitiéndole refinar su comprension y expresarla de forma coherente.
También se les puede presentar un caso hipotético, por ejemplo que disefien una
red para una oficina pequefia 0 mejorar la conexién para una casa grande con
muchos dispositivos, en estos casos los estudiantes deberan justificar sus
decisiones basadas en el conocimiento adquirido sobre tipos de redes, topologias
y medios de transmision.

La aplicacion de los conocimientos adquiridos de manera practica y creativa para
resolver un problema o comunicar informacién relevante de forma efectiva, se
sugiere llevarla a cabo mediante la elaboracién de un triptico digital enfocado en
la seguridad en redes y conexiones seguras. Se sugiere emplear esta actividad
para evaluar el conocimiento de los temas de la progresion y también la capacidad
de sintesis, comunicacion efectiva y uso de herramientas digitales para un
propdsito significativo.

Es importante no dejar de lado el pensamiento critico, la resolucién de problemas,
la autonomia, la colaboracién y la curiosidad intelectual, para ello, se sugiere
implementar estrategias que fomenten en los estudiantes habitos mentales
productivos, con preguntas orientadoras que promuevan la reflexién profunda,
animarlos a investigar mas alla de los recursos proporcionados, a buscar ejemplos
en su entorno y a proponer soluciones propias, que encuentren la conexion con
el contexto, animando a los estudiantes a relacionar los conceptos de redes y
seguridad con sus propias experiencias y necesidades, tanto personales como
comunitarias. Esto facilita el uso significativo del conocimiento y lo ancla en la
realidad de los estudiantes, potenciando el aprendizaje de trayectoria

Otro aspecto importante es promover el trabajo en equipo en la elaboracion de
algunos productos (como el triptico digital, si se permite el trabajo en equipos
pequefios), donde los estudiantes deban negociar ideas, distribuir tareas y
apoyarse mutuamente. Esto desarrolla habilidades de comunicacion y resolucion
de conflictos.

Desde la responsabilidad del docente debe proporcionarse una retroalimentacion
constante que guie a los estudiantes a mejorar su comprension y sus productos,
no solo sefalando errores, sino también ofreciendo caminos para el crecimiento.




Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagndstica | e Responder preguntas

e Analizar situaciones cotidianas

Activacion |, Responder las preguntas

e Mapa conceptual

Aprendizaje « Video corto

e Lectura del tema en el libro de texto
Tarea e Observar videotutoriales, infografias y presentacion interactiva
e Escrito digital de clasificacién de redes

Evaluacion e Triptico digital

Progresion 2. Creacion de contenido digital Tiempo estimado: 6 horas

Utiliza dispositivos tecnologicos, servicios de difusidén y herramientas de software
para crear y editar contenido digital (didactico, documental, demostrativo,
entretenimiento, informativo entre dos), conforme a sus recursos y contextos.

Metas de aprendizaje

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

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

Categoria Subcategoria
e Creacion de contenidos digitales
Creatividad digital e Literacidad digital
e Desarrollo digital

Aprendizaje de trayectoria

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

Transversalidad

Temas

2.1Edicion de videos
2.1.1 Caracteristicas
2.1.2 Etapas de creacion
2.1.3 Edicién en aplicacién
2.2 Edicion de audios
2.2.1 Caracteristicas
2.2.2 Etapas de creacion
2.2.3 Edicién en aplicaciéon

Orientaciones pedagdgicas especificas de la progresién




Con las actividades diagnosticas y de activacion se puede despertar el interés,
identificar conocimientos previos y posibles preconcepciones sobre la creaciéon de
contenido digital, asi como fomentar la curiosidad y la motivacion en el estudiante.

Para adquirir e integrar el conocimiento nuevo, se sugiere asignar la lectura de
los temas en el libro de texto relacionados con la edicion de videos y audios, sus
caracteristicas y etapas de creacion. Complementar esto con la observaciéon de
videotutoriales que demuestren el uso de aplicaciones de edicidn, enfatizando las
funciones clave y el flujo de trabajo. Se puede usar un videotutorial que guie paso
a paso la edicion de videos y otro para la edicion de audios. Después de las
lecturas y los tutoriales, realizar una sesion de preguntas y respuestas para
asegurar la comprensioén de conceptos como la importancia del guion, la calidad
del audio/video, la edicidon basica como cortar, pegar, afadir transiciones, musica
y la exportacién.

Para que el estudiante aplique sus conocimientos tedéricos en la planificacion y
preproduccion de contenido y desarrolle habilidades de guionizacion vy
estructuracién, se sugiere solicitarle la elaboracion de guion de video, que
seleccione un tema de su interés. En él debe estructurar su video, incluyendo la
secuencia de escenas, didlogos o narracion, elementos visuales y sonoros. Con
esta actividad refuerza la planificacion y la creatividad, y la capacidad de organizar
ideas de forma légica. De manera similar, puede solicitarse la creacién de un
guion de un audio.

Posterior a ello, el estudiante estar en condiciones de producir el contenido digital
del video y audio con las herramientas y técnicas aprendidas, demostrando la
aplicacién de los conocimientos y habilidades. El video debe ser funcional y
cumplir con el propésito planteado en el guion, de manera analoga, los
estudiantes produciran un audio a partir de su guion. Esto podria implicar la
grabacion de voz, la incorporacion de efectos sonoros o musica de fondo, y la
edicion para lograr un producto final coherente y de calidad aceptable.

Como producto final de evaluacion, los estudiantes pueden disefar una infografia
para sintetizar los pasos clave o consejos para la creacion de contenido digital de
calidad, ya sea enfocado en video o audio, o una combinacién de ambos. La
infografia debe ser visualmente atractiva, informativa y demostrar la comprension
de los elementos esenciales para una produccion exitosa.

Es importante fomentar la creatividad, la resolucion de problemas, la
perseverancia, la autocritica, la colaboracion (si aplica) y la literacidad digital. Esto
se logra motivando a los estudiantes a analizar criticamente los contenidos
digitales que consumen y a proponer soluciones creativas para sus propios




proyectos, plantearles se cuestionen ;como puedo hacer que mi mensaje sea
mas claro? ¢qué recursos visuales o auditivos mejorarian mi contenido?

Durante la edicién, los estudiantes inevitablemente se enfrentaran a desafios
técnicos, por lo que el docente debera guiarles para que busquen soluciones,
investiguen en linea, consulten manuales o colaboren con compaferos. Ademas
la edicion de contenido digital puede ser un proceso que requiere paciencia y
multiples revisiones. El docente debe alentar la perseverancia ante las dificultades
y celebrar los pequeios avances y establecer momentos para que los estudiantes
compartan borradores de sus guiones, videos o audios, y reciban
retroalimentacion constructiva de sus companeros y del docente, promoviendo la
mejora iterativa de sus trabajos.

Vincular la creacién de contenido digital con la posibilidad de difundir informacién
relevante para su comunidad, expresar ideas, o incluso emprender pequefios
proyectos personales alineara el aprendizaje con el objetivo de potenciar la
creatividad e innovacion en su vida cotidiana y en la progresion siguiente.

Esta orientacién didactica busca que los estudiantes no solo adquieran
habilidades técnicas en la edicidon de video y audio, sino que también desarrollen
una vision integral de la creacion de contenido digital, desde la conceptualizacion
hasta la produccion final, promoviendo la creatividad, el pensamiento critico y el
uso significativo de la tecnologia.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagndstica | e Responder preguntas

Activacién ¢ Propuesta de contenido digital
e Guion de video

Aprendizaje * Vid.eo :
¢ Guion de audio
e Audio

e Lectura del tema en el libro de texto

Tarea . .
e Observar videotutoriales

Evaluacion e Infografia

Progresion 3. Difusion de contenido digital Tiempo estimado: 6 horas

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

Metas de aprendizaje




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

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

Categoria Subcategoria
Creacion de contenidos digitales
Creatividad digital Literacidad digital
Desarrollo digital

Aprendizaje de trayectoria

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

Temas

3.1.Publicacion linea

3.1.1. Consideraciones para publicar contenido
3.2.Podcast

3.2.1. Esquema de un podcast
3.3. Canales de difusién en Teams

Orientaciones pedagogicas especificas de la progresion

Se sugiere iniciar la progresion despertando en el estudiante el interés en la
difusién de contenido digital, que identifique sus experiencias previas sobre la
responsabilidad implicita en la publicacion en linea. Esto debe ir acompanado de
la activaciéon de su conocimiento a partir de situaciones reales donde la difusién
de contenido digital haya tenido un impacto significativo, sea positivo o negativo.

La continuidad de la progresion debe llevar al estudiante a la adquisicion e
integracion del nuevo conocimiento, a través de la comprensién de conceptos
clave de la publicacion en linea, las consideraciones éticas y practicas para
difundir contenido, y el formato de un podcast mediante la lectura de los temas en
el libro de texto y con la observacion de videos y videotutoriales que muestren
ejemplos de publicaciones efectivas, la estructura de un podcast y el uso de
plataformas de difusiéon. La efectividad de estas actividades esta garantizada si
de continua con una discusién que profundice en los conceptos, especialmente
sobre las consideraciones para publicar contenido, haciendo énfasis en aspectos
como derechos de autor, privacidad, veracidad de la informacion y netiqueta.

Para profundizar en la planificacion de contenido para su difusién digital,
especificamente en el formato de podcast y para consolidar la comprension de
los aspectos éticos y practicos de la publicacion, es viable solicitar a los
estudiantes la elaboracién de un esquema de podcast de algun tema de su
interés, puede ser una extension de un contenido creado en la Progresién 2, o un
tema nuevo de relevancia personal, académica o social. El esquema debe incluir




el titulo, el propdsito, el publico objetivo, la estructura (introduccién, segmentos,
conclusién), los puntos clave a tratar y una estimacion de duracion.

De manera consecutiva y con la finalidad de que el estudiante use
significativamente su conocimiento se sugiere que elabore el podcast utilizando
el esquema previamente elaborado y las habilidades adquiridas en la Progresion
2, edicion de audio. El podcast debe tener una duracién determinada, un
contenido claro y estructurado, y demostrar un uso adecuado de elementos de
audio. Se debe enfatizar la calidad del audio y la claridad del mensaje. Aunque la
difusiéon es el objetivo, la produccién del podcast en si es el producto de
evaluacion principal que demuestra la capacidad de crear contenido para ser
difundido. Se puede sugerir el uso de Canales de difusibn en Teams para
compartir los podcasts producidos en el aula.

Los habitos mentales productivos son transversales en el proceso de aprendizaje,
particularmente en esta progresion, fomentar el pensamiento critico, la
responsabilidad digital, la autonomia en el aprendizaje, la creatividad en la
comunicacion y la conciencia sobre el impacto de la informaciéon. Por tanto se
hace indispensable desarrollar estrategias que induzcan al pensamiento critico
sobre contenido que se consume, llevar al estudiante a que cuestione la
informacion que encuentran en linea y a evaluar la credibilidad de las fuentes
antes de difundir contenido. Promover la importancia de ser ciudadanos digitales
responsables al crear y difundir contenido con respeto, con veracidad y ética en
todas sus publicaciones.

Ademas de la retroalimentacion oportuna durante el desarrollo de las sesiones,
es significativo causar que los estudiantes revisen criticamente sus propios
trabajos y los de sus companeros, ofreciendo y recibiendo retroalimentacion
constructiva para mejorar la calidad de sus producciones.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagnodstica | e Responder preguntas

e Analizar una situacion

Activacion e Responder las preguntas

Aprendizaje | e Esquema de podcast

e Infografia de aspectos éticos en publicaciones
Tarea e Lectura del tema en el libro de texto
e Observar videos y videotutoriales

Evaluacion e Podcast




Progresion 4. Inteligencia artificial Tiempo estimado: 15 horas

Identifica las areas y campos de aplicacion de la inteligencia artificial (I1A), internet
de las cosas (loT), Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de Datos, Robdtica para
considerar las vocaciones del estudiantado.

Metas de aprendizaje

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

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

Categoria Subcategoria
e Creacion de contenidos digitales
Creatividad Digital e Literacidad digital
e Desarrollo digital

Aprendizaje de trayectoria

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

Temas

4.1.Cuarta revolucién industrial

4.1.1. Internet de las cosas

4.1.2. Realidad aumentada

4.1.3. Ciberseguridad

4.1.4. Ciencia de datos

4.1.5. Robdtica

4.1.6. Nanotecnologia

4.1.7. Inteligencia artificial
4.2.Introduccion a la Inteligencia artificial

4.2.1. Antecedentes

4.2.2. Terminologia

4.2.3. Caracteristicas y tipos

4.2.4. Uso ético
4.3.Chatbot de Inteligencia artificial

4.3.1. Entorno de un chatbot

4.3.2. Diseno de prompts
4.4.Herramientas |IA para generar recursos didacticos

4.4.1. Modelos |A utiles para otras areas

Orientaciones pedagdgicas especificas de la progresion




El disefio de la progresion 4, presenta una alineacidon con las metas de
aprendizaje y el aprendizaje de trayectoria, de manera que la orientacién
pedagogica es integrar implicitamente los momentos de aprendizaje y la
elaboracién de evidencias.

Se sugiere iniciar despertando el interés de los estudiantes e identificar
conocimientos previos y posibles preconcepciones sobre la Inteligencia Artificial y
tecnologias emergentes, para conectar estos temas con las aspiraciones
vocacionales de los estudiantes. Los sabes previos permiten al docente mapear
el conocimiento inicial y las percepciones, tanto positivas como negativas, del
grupo. Asimismo se sugiere presentar escenarios o noticias impactantes sobre el
avance de la IA, loT, Robética o Ciberseguridad, por ejemplo, videos cortos sobre
vehiculos autbnomos, robots en la industria, asistentes virtuales avanzados, o un
ciberataque reciente. Luego, analizar la situacion planteada y responder a
preguntas como: ;como creen que estas tecnologias estan cambiando el mundo?
¢qué impacto tienen en las profesiones actuales y futuras? ¢podria alguna de
estas areas ser una opcion vocacional para ustedes? Esto fomentara la discusion,
la curiosidad y la reflexion sobre el potencial de estas tecnologias en sus vidas y
futuras carreras.

Para construir los conceptos fundamentales sobre la Cuarta revolucion industrial,
su terminologia, caracteristicas y uso ético, es viable realizar lecturas de los temas
en el libro de texto y reforzar con la observacion de recursos didacticos de los
temas, facilitando la comprension de conceptos complejos y la visualizacién de
sus aplicaciones. Como actividad principal de integracion, los estudiantes
elaboraran un organizador grafico que interrelacione los conceptos de la Industria
4.0 con sus pilares tecnologicos (lA, 10T, Ciberseguridad, Ciencia de Datos,
Robdética, Nanotecnologia), destacando sus caracteristicas principales y posibles
interconexiones. Asimismo resolver un Crucigrama generado con |A sobre la
terminologia clave de la IA y las tecnologias emergentes. Esto servira como una
actividad ludica para reforzar la adquisicion del vocabulario técnico.

El aprendizaje en el uso practico de la IA, especificamente en chatbots y la
generacion de contenido para comenzar a conectar estos conocimientos con su
perfil vocacional puede ser a través de actividades como:

o Exploraciéon de Chatbots de IAy disefio de prompts. Introducir el concepto
de Chatbot de Inteligencia Artificial y su entorno. Los estudiantes
interactuaran con al menos un chatbot de IA (ej. Gemini, ChatGPT) vy
aprenderan los principios del Diseio de prompts. Practicando la
formulacién de prompts efectivos para obtener respuestas precisas y utiles.

o Generacion de contenido con IA. Los estudiantes pueden generar un texto
digital generado con prompt sobre un tema relacionado con la |IA o una de
las tecnologias emergentes estudiadas. Esto les permitira experimentar el
poder de la IA en la creacién de contenido.




e Uso de herramientas |IA para Recursos Didacticos. Presentar y explorar
herramientas de |A utiles para generar recursos didacticos, por ejemplo
para crear presentaciones o infografias.

La orientacion es aplicar los conocimientos adquiridos en un contexto personal y
vocacional, utilizando la IA como herramienta para la reflexion y la creacion a
través de actividades como dar respuesta al test vocacional, esta actividad guiada
sobre sus intereses y habilidades, y cdmo se alinean con las areas de aplicacion
de la IA, loT, Ciberseguridad, Ciencia de Datos y Robdtica, se puede incluso usar
una |A para generar preguntas o escenarios que ayuden en esta reflexion
vocacional.

Como producto final de evaluacién, se sugiere solicitar a los estudiantes elaboren
un reporte escrito que integre sus aprendizajes. Este reporte puede incluir una
descripcion de las areas y campos de aplicacion de las tecnologias de la Industria
4.0, también una reflexion personal sobre como estas tecnologias podrian influir
en sus futuras vocaciones o en campos de estudio de su interés y el texto,
presentacion o infografia generada con |IA, explicando el prompt utilizado y el
proceso de creacion. Ademas debe incluir una seccion donde se analicen los
desafios éticos del uso de la IA, particularmente los abordados en la progresion.

Es de gran importancia llevar al estudiante a pensar de manera critica sobre el
uso ético de la tecnologia y a la reflexion vocacional, propiciando espacios de
reflexion individual y grupal sobre como sus intereses y habilidades pueden
converger con las oportunidades que ofrecen las tecnologias emergentes,
especialmente la IA. Otra actividad que favorece la reflexidn son las discusiones
sobre el uso ético de la IA, los sesgos en los algoritmos y las implicaciones
sociales de estas tecnologias.

La propuesta de esta progresion busca que los estudiantes no solo adquieran
conocimientos sobre la Inteligencia Artificial y tecnologias relacionadas, sino que
también desarrollen una perspectiva critica y proactiva, explorando sus
aplicaciones, comprendiendo sus implicaciones éticas y conectandolas con sus
propias aspiraciones vocacionales, fortaleciendo asi su creatividad e innovacion
en su vida cotidiana.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagnéstica

Responder preguntas

Analizar una situacion

Activacion Responder las preguntas

Organizador grafico

Respuesta test vocacional

Respuesta a crucigrama

Texto digital generado con prompt
Crucigrama generado con |A
Presentacion electronica generada con 1A

Aprendizaje




¢ Infografias generada con IA

e Lectura del tema en el libro de texto
Tarea e Observar videos, videotutoriales, infografias, lineas del tiempo
y presentaciones interactivas de los temas

Evaluacion e Reporte escrito

Progresion 5. Desafios ludicos Tiempo estimado: 15 horas

Utiliza herramientas digitales para la resolucion de desafios ludicos mediante el
desarrollo de proyectos interactivos, aplicandolos en contextos reales fomentando
la creatividad, el pensamiento critico y las habilidades de trabajo colaborativo.

* Progresion propia del Bachillerato de la UAS.

Metas de aprendizaje

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

Categoria Subcategoria
e Creacion de contenidos digitales
Creatividad Digital e Literacidad digital
e Desarrollo digital

Aprendizaje de trayectoria

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

Temas

5.1. Introduccién al mundo de los videojuegos y la programacién
5.1.1. Elementos de un videojuego
5.1.2. Herramienta para crear videojuegos
5.1.3. Lenguaje visual para crear videojuegos
5.2. Ldgica, decisiones y movimiento del juego
5.2.1. Estructuras de control
5.3.Creatividad y cédigo de movimiento
5.3.1. Variables
5.3.2. Operadores
5.3.3. Disefo de personajes
5.3.4. Escenarios multiples y cambio de fondo
5.3.5. Storytelling para videojuegos
5.3.6. Transiciones y nivel de dificultad
5.3.7. Extensiones
5.3.8. Sonidos

Orientaciones pedagogicas especificas de la progresion




La orientacion para el desarrollo de esta progresion es iniciar estimulando en el
estudiante el interés en la creacion de videojuegos y el pensamiento
computacional, identificar experiencias previas con videojuegos y problematicas
cotidianas que puedan gamificarse.

Se sugiere introducir los conceptos basicos de la programacion y el disefio de
videojuegos, incluyendo elementos, herramientas, lenguaje visual y logica de
movimiento mediante la lectura de los temas en el libro de texto y observar videos,
videotutoriales e infografias que demuestren estos conceptos en la practica.

Algunas actividades factibles son:

e Participar en la Hora del cédigo, lo que les proporcionara una primera
experiencia practica con la légica de la programacion a través de un
lenguaje visual, esta actividad debe ser guiada por el docente.

e Elaborar un Glosario con la terminologia clave de los videojuegos vy la
programacion, lo que reforzara la adquisicion del vocabulario técnico.

o Crear distintos proyectos de juego, por ejemplo, uno que involucre el
disefio de escenario y de los personajes principales de su juego, pensando
en la narrativa (storytelling) y el contexto que desean crear. Crear proyecto
donde apliquen los conceptos de légica, decisiones y movimiento del juego,
y programen los movimientos basicos de sus personajes y objetos, con
ello, experimentaran con estructuras de control, variables y operadores
para darle vida a la interaccion en su juego. También puede crear proyectos
que contemple la incorporacion de extensiones y sonidos para enriquecer
la experiencia ludica. Se puede proponer un proyecto del juego de pinball
como una estructura guia para la creacion del videojuego.

e« Como producto final de evaluacién puede solicitarse a los estudiantes
completen su videojuego. Este debera ser interactivo y funcional,
incorporando un escenario, personajes, movimiento, légica de juego
(l6gica, decisiones y movimiento), posibles transiciones y niveles de
dificultad, y el uso de sonidos. También debera reflejar la aplicacion de las
herramientas digitales para la resolucion de desafios ludicos y potenciar su
creatividad.

Para fomentar el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la autonomia,
la colaboracion y la curiosidad intelectual, para ello, se sugiere implementar
estrategias que fomenten en los estudiantes habitos mentales productivos, con
preguntas orientadoras que promuevan la reflexién profunda, alentarlos a
experimentar con nuevas ideas y a pensar fuera de la caja para hacer sus
videojuegos unicos y atractivos. A practicar la perseverancia, puesto que el
desarrollo de videojuegos puede ser desafiante, o que conlleva a fomentar la
resiliencia y la persistencia ante las dificultades técnicas.




Otro aspecto importante es promover el trabajo en equipo en la elaboracién de
algunos productos donde los estudiantes deban negociar ideas, distribuir tareas
y apoyarse mutuamente. Esto desarrolla habilidades de comunicacién y
resolucién de conflictos.

Con estas orientaciones se busca que los estudiantes no solo adquieran
habilidades técnicas en la creacion de videojuegos, sino que también desarrollen
un conjunto de habilidades cognitivas y actitudinales que les permitan afrontar
desafios de manera creativa y critica, aplicando el pensamiento computacional en
diversos contextos.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagnésticas | ¢ Responder preguntas

Activacion

Solucidén a un problema cotidiano

Resolver actividad interactiva de la Hora del codigo
Proyecto de juego: escenario

Glosario

Proyecto de juego: movimiento

Proyecto de juego: extension

Proyecto de juego: pinball

Aprendizaje

Lectura del tema en el libro de texto
Observar videos, videotutoriales e infografias de los temas

Tareas

Evaluacion

Videojuego




IV. Transversalidad con otras Areas de Conocimiento y Recursos
Sociocognitivos y Socioemocionales

La transversalidad como estrategia curricular se instituye dentro del nuevo MCC
para el NMS para ayudar en el logro de los aprendizajes de trayectoria y en la
articulacion entre el curriculum fundamental y el curriculum ampliado, con la
pretension de evitar la segmentacion del conocimiento.

Particularmente Cultura digital esta establecido como un recurso sociocognitivo
transversal a ambos curriculums, en virtud de que aborda las tres visiones de la
transversalidad: desarrolla el trabajo con otras disciplinas (Multidisciplinario), entre
diferentes disciplinas (Interdisciplinario), a través y mas alla de varias disciplinas
(Transdisciplinario), todo esto a través del trabajo individual y colaborativo,
cumpliendo asi con la aplicacion y desarrollo de metodologias activas que permiten
el aprendizaje integral del estudiante y a la vez considerar su cuidado fisico y
emocional al resolver situaciones personales y de su comunidad (SEP, 2024c)

De manera que, la integracién de Cultura digital Ill con las demas asignaturas de la
malla curricular del Bachillerato UAS de manera natural es posible con la ayuda del
docente al llevar a cabo en el proceso de ensefanza-aprendizaje el disefio e
implementacion, en su planeacion didactica, de las estrategias didacticas y de
evaluacion donde delinee situaciones contextualizadas que permitan el logro de
aprendizajes significativos, asimismo al generar ambientes propicios para el
aprendizaje.

Recurso sociocognitivo Lengua y comunicacién

Cultura digital se centra en el uso critico, ético y responsable de las tecnologias para
transformar la realidad del estudiante, mientras que Lengua y comunicacién busca
que el estudiante comprenda, analice, interprete y produzca mensajes orales,
escritos, visuales y multimodales en espafiol o inglés. Por tanto ambos recursos
permiten trabajar competencias clave para la vida como el pensamiento critico, la
comunicacion eficaz, la ciudadania digital y la resoluciéon de problemas reales.

Algunas estrategias de implementacion de la asignatura de Cultura digital Il con
Lengua y comunicacion Il e Inglés Il son:

e Proyectos integradores con productos digitales y discursivos, viables para
ambas asignaturas. Se puede disefar una campana digital, con videos,
infografias y canales de difusién sobre un tema local o social, desarrollando
habilidades de lectura critica, escritura y produccion audiovisual. O bien crear
un podcast donde el estudiante narre historias de su comunidad, aplicando
estructuras gramaticales, vocabulario y herramientas digitales.



e Uso de plataformas digitales para la lectura y escritura colaborativa. Aplicar
herramientas como Teams para que los estudiantes lean textos multimodales
(literarios o informativos), escriban resefas, resumenes, comentarios o
ensayos colaborativos e integren imagenes, sonido o video como parte del
analisis textual.

e Creacion de recursos educativos digitales. Producir tutoriales, guias, mapas
conceptuales o presentaciones interactivas donde los estudiantes organicen
y expongan contenidos tematicos de Lengua y Comunicacion usando
herramientas digitales para investigar, crear y compartir, y traducirlas en
idioma inglés.

Recurso sociocognitivo Pensamiento matematico

Implementar la transversalidad entre Cultura digital y Pensamiento matematico
implica disefiar experiencias de aprendizaje que integren el uso consciente, critico
y creativo de herramientas digitales con la resolucion de problemas y el
razonamiento matematico en contextos reales. Ambos recursos aspiran formar
estudiantes capaces de analizar la realidad, tomar decisiones y comunicar sus
hallazgos con herramientas digitales. Particularmente las matematicas desarrollan
el razonamiento logico, la abstraccion y el analisis cuantitativo y la solucion de
problemas, impulsando la toma de decisiones informadas y fundamentadas. Por
otro lado, Cultura digital promueve el uso responsable y ético e las tecnologias
digitales y favorece la gestion de datos, la creacion de contenido digital y la
ciudadania critica. Algunas estrategias pueden ser:

e Proyectos integradores con representacion de datos, donde los estudiantes
recolecten datos de su entorno, por ejemplo el consumo de agua, uso de
redes, movilidad urbana, entre otros, los analicen mediante hojas de calculo
y organicen, y representen graficamente sus conclusiones en infografias,
dashboards o presentaciones interactivas o canales de difusion.

e Creacion de visualizaciones y objetos digitales con herramientas como
Clipchamp, Canva, Teams, los estudiantes pueden crear representaciones
visuales de informacion, con ellos se fomenta la lectura critica de la
informacion y el disefio claro y eficaz de mensajes.

e Disefio de algoritmos o pseudocodigos. En Cultura Digital se trabaja la légica
computacional mediante algoritmos para resolver problemas cotidianos
enlazando con las nociones matematicas de variables, proporciones,
funciones, progresiones, etc.

Recurso sociocognitivo Conciencia histérica

Desde Conciencia histérica se situa a los estudiantes para que comprendan
criticamente el pasado, interpreten su presente y proyecten transformaciones



futuras, a través de Cultura digital puede hacerse utilizando herramientas digitales
que ayudan a investigar, analizar, comunicar y actuar sobre proceso historicos. Es
decir, que ambos propician una actitud critica, participativa y trasformadora en
contextos reales, y esto se puede implementar con proyectos como:

e Proyectos de investigacion historica con herramientas digitales para
investigar procesos o personajes historicos utilizando fuentes digitales como
repositorios, archivos virtuales, podcasts, documentales, entre muchos mas,
aplicando criterios de validacion de fuentes como autenticidad, autoria,
sesgo, contexto. Ademas presentar los hallazgos en productos digitales tales
como infografias, lineas del tiempo, presentaciones interactivas vy
comunidades de difusion.

e Creacion de contenidos multimedia. Los estudiantes pueden crear con
herramientas de edicion, podcasts historicos, video narrativos o
documentales breves sobre temas como la historia local, movimientos
sociales, historia de la tecnologia, etc.

e Anadlisis critico de discursos en comunidades virtuales, examinando como se
representa la historia en ellas para reflexionar sobre usos ideologicos del
pasado y la memoria historica digital y debatiendo la manipulacion de la
historia o el revisionismo en plataformas digitales.

e Proyectos comunitarios con enfoque histérico y digital que documenten la
historia de la comunidad, puede ser a través de entrevistas, archivo
fotografico, relatos orales que estén alojados en sitios web o comunidades
virtuales con contenido generado por los estudiantes. O bien difundirlo en
redes escolares o locales como un ejercicio de memoria y participacion
ciudadana.

Area del conocimiento Ciencias sociales

La transversalidad entre Ciencias sociales y Cultura digital permiten formas
estudiantes criticos, participativos y consientes de su realidad social. Por un lado,
se tiene que las Ciencias sociales se analizan fendmenos sociales, politicos,
econdmicos y culturales desde multiples perspectivas, promoviendo el pensamiento
critico, la ciudadania, la justicia y la toma de decisiones informadas. Por otro lado,
Cultura digital fomenta el pensamiento critico, ético y responsable de la tecnologia
para comprender y transformar la realidad, ensefiando a gestionar la informacién
digital, comunicar ideas y participar en redes sociales de forma activa. De manera
que juntas favorecen proyectos como:

e Analisis de fendmenos sociales en entornos digitales, estudiando temas
como discriminacion, violencia, migracién, desigualdad, cambio climatico, a



partir de tendencias, campafias o movimientos sociales en comunidades y
redes, por ejemplo: #MeToo, #NiUnaMenos, #FridaysForFuture. Para
analizar el lenguaje, impacto y participacion ciudadana en medios digitales.

e Creacion de contenido digital con enfoque social desarrollando infografias,
podcasts, blogs, videos, mapas conceptuales, presentaciones interactivas
sobre problematicas sociales, usando diversas plataformas para presentar
investigaciones sociales.

e Proyectos de intervencion social digital. El estudiante puede disefiar una
campana digital para concientizar sobre un problema local, por ejemplo de
violencia escolar, discriminacién, contaminacién, salud mental, etc.
Posteriormente difundir en redes escolares o comunitarias, aplicando
principios de comunicacion persuasiva, ética y uso de datos.

¢ Investigacion de campo con herramientas digitales aplicando encuestas en
linea, entrevistas por videollamada, analisis de estadisticas para representar
resultados con gréficas, lineas del tiempo o visualizaciones interactivas.

Area del conocimiento Ciencias naturales, experimentales y tecnologia

El recurso de Cultura digital a través de esta area del conocimiento facilita el
aprendizaje del estudiante en las ciencias a través de herramientas tecnoldgicas,
asimismo el desarrollo de una comprensién critica del mundo natural y aplicar sus
conocimientos para resolver problemas reales con apoyo digital y cientifico.

Particularmente con la asignatura de Conservacion de la energia que estudia
fendmenos fisicos y tecnoldgicos, que promueve el pensamiento critico cientifico, la
experimentacion y la solucién de problemas aplicando el método cientifico para
fomentar la innovacion y la sustentabilidad, confluye con Cultura digital Ill, al
desarrollar competencias para el uso critico y creativo de tecnologias, acceder,
producir y compartir informacioén cientifica y el trabajo colaborativo. De manera que
facilitan proyectos como:

e Proyectos cientificos con apoyo digital en el disefio de experimentos o
investigaciones escolares sobre la energia, documentados con videos,
podcast o presentaciones interactivas.

e Uso de sensores y aplicaciones tecnoldgicas. El estudiante puede utilizar
sensores digitales para medir la temperatura, humedad, pH, luz, etc.,
conectados a dispositivos moviles. Existen aplicaciones para simular
circuitos y experimentos de fisica.

e Analisis de datos cientificos con herramientas digitales como Excel o
plataformas de inteligencia artificial, que ayuden en el analisis estadistico
sobre cambio algun tema en particular.



¢ Disefo de soluciones tecnoldgicas. Fomentar el pensamiento computacional
y la resolucion de problemas como crear prototipos, simulaciones o
aplicaciones sencillas con enfoque cientifico. Estas pueden desarrollarse en
el lenguaje visual de Scratch.

e Creacion de contenido de divulgacion cientifica, a través de videos
educativos, infografias, podcasts o capsulas informativas sobre temas
cientificos. Publicacién en redes, plataformas o comunidades virtuales
escolares con criterios de veracidad, claridad y lenguaje accesible.

Area del conocimiento Humanidades

Cultura digital en conjunto con Humanidades permiten formar estudiantes que
comprendan criticamente su realidad, que se expresen con creatividad y actuen con
responsabilidad tanto en el mundo digital como en el social. Trabajar proyectos
transversales dan la oportunidad de formar estudiantes capaces de reflexionar
cobre el ser humano, su pensamiento, su cultura y su entorno social a través del
uso consciente y transformador de las tecnologias digitales. Proyectos como:

e Narrativas digitales con enfoque humanista. El estudiantado puede crear
videorrelatos, podcasts, cronicas o comics digitales en los que se expresen
sobre temas filosoéficos, éticos o sociales.

e Analisis critico de contenidos en redes y medios que los lleven a evaluar
discursos digitales, bien pueden ser memes, campafas, influencias,
fendmenos virales u otros que los inviten a reflexionar sobre la ética digital,
lenguaje de odio, desinformacion, cancelacion o identidad en redes, por
mencionar algunos.

e Creacion de campanas digitales con valores humanistas. Disefiar campafas
sobre respeto, diversidad, paz, equidad, participacién ciudadana, medio
ambiente. Publicarlas en comunidades escolares o locales, aplicando
principios éticos de comunicacion.

e Debates virtuales y foros filoséficos. Usar plataformas como Google
Classroom o foros de Moodle para discutir temas como derechos humanos,
bioética, inteligencia artificial, privacidad digital, fomentando Ia
argumentacion, la escucha activa y el respeto a la diversidad de ideas.

e Arte y cultura en el entorno digital. Investigar y difundir expresiones artisticas
locales o universales mediante exposiciones virtuales, capsulas culturales,
lineas del tiempo, galerias en linea, para que el estudiante reflexione sobre
el papel del arte y la cultura en tiempos digitales.

Recurso de Formacion socioemocional

Implementar la transversalidad entre Cultura digital y los ambitos de Formacion
socioemocional significa formar estudiantes conscientes responsables y empaticos,



capaces de autorregularse, establecer relaciones sanas y usar la tecnologia de
manera ética y reflexiva con su vida cotidiana y académica. Esto mediante el
fortalecimiento de la identidad, la autoestima, la toma de decisiones y la convivencia,
potenciada por la expresion personal y colectiva en redes sociales y entornos
digitales. De manera que ensefar a usar tecnologias con conciencia, ética, respeto
y responsabilidad se invita a participar en comunidades digitales seguras e
inclusivas. Esto puede ser mediante los siguientes proyectos:

e Reflexion sobre la identidad y huella digital. Esto implica actividades de
exploracion por ejemplo del concepto de identidad digital o huella emocional
en redes, la importancia es, que los estudiantes analicen como se presenta
en linea y como eso afecta su autoestima, relaciones y reputacion.

e Gestion emocional con apoyo digital. El uso de aplicaciones para el
autoconocimiento emocional, meditacion guiada, registro de emociones 0
control del estrés a través de un diario emocional digital o capsulas reflexivas
de videos o audios sobre codmo se sienten y como lo gestionan.

e Proyectos sobre convivencia y ciudadania digital. Desarrollar campafas para
fomentar el respeto, la empatia, el buen trato y la prevencion del ciberacoso,
publicando infografias, videos o podcasts sobre el impacto emocional del uso
de redes sociales.

e Actividades de colaboracién digital con enfoque emocional con dinamicas en
comunidades virtuales para desarrollar escucha activa, trabajo en equipo y
resolucién de conflictos, para que el estudiantado comparta emociones,
ideas o inquietudes de manera guiada.



V. Recomendaciones para el trabajo en el aula y escuela

El programa de estudio de Cultura digital Ill que se fundamenta en los principios del
MCCEMS de la NEM y del Modelo Educativo UAS 2022, planteados desde una
vision humanista y centrado en la formacion integral de los estudiantes, propone
que, a través de metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje basado en proyecto, gamificacién, aula invertida, entre otros, los
bachilleres se responsabilicen de su proceso de aprendizaje.

Aqui se presentan algunas recomendaciones para el trabajo en el aula y la escuela
que facilitan la implementacion efectiva del programa:

1. Promover un clima favorable para el aprendizaje, el respeto, la colaboracion
y la apertura ante la expresion de ideas.

2. Desarrollar estrategias que se basen en la investigacion y el descubrimiento
de conocimientos y experiencias, desde una postura critica y reflexiva.

3. Disefiar actividades que contribuyan al desarrollo de habilidades
comunicativas, capacidad creativa y pensamiento algoritmico.

4. Utilizar herramientas digitales para crear, seleccionar, procesar, analizar y
sistematizar informacion, asumiendo una postura ética y responsable ante
las acciones realizadas.

5. Explorar nuevas formas de trasmitir conocimiento, creando contenido para
innovar la practica docente.

6. Construir en colegiado proyectos multidisciplinarios y transdisciplinarios para
coadyuvar al enriquecimiento de la experiencia del estudiante. Considera que
Cultura digital se puede vincular con todas las asignaturas y con ello se
facilita la integracion de toda la comunidad escolar.

7. Implementar estrategias de evaluacidn para dar seguimiento y mejora
continua de los estudiantes. Ademas, de utilizar diversos tipos de evaluacion
para lograr una valoracién objetiva de su desempefio.

8. Tener en cuenta que la retroalimentacion es de caracter motivacional y
realizarla de manera oportuna pues es un aspecto clave de la evaluacion
formativa.

9. Atender oportunamente las necesidades de los estudiantes mediante
asesorias.

10.Fomentar en el estudiantado la capacidad de adaptacion, esto les permitira
saber actuar ante diversos contextos y circunstancias.

Las recomendaciones anteriores son solo un referente para el docente, por lo que,
pueden sentirse en libertad de elegir otras estrategias activas a fin de promover la
formacion integral de los estudiantes y con ello desarrollar sus capacidades
analiticas, criticas y colaborativas.



VL. Evaluacién formativa del aprendizaje

En todo programa de estudios, los elementos y procesos que intervienen en el acto
educativo recobran especial interés. Uno de ellos es la evaluacion de los
aprendizajes, con caracteristicas de ser objetiva, valida, confiable y significativa,
tanto para el estudiante como para el docente.

Evaluar la calidad del proceso de aprendizaje, solicita ir mas alla de la asignacion
de una calificacion para determinar un buen o mal desempefio del estudiante, el
MCCEMS (SEP, 2024) expone la importancia de pasar de una evaluacion del
aprendizaje a una evaluacion para el aprendizaje, es decir, realizar esta accion
durante el proceso de aprendizaje y no hasta el final, dando la oportunidad de
ajustar la ensefianza considerando las necesidades de los estudiantes. A su vez
Frade (2008) sefiala que la evaluacién permite identificar, qué se logro y qué falta
por hacer y, sobre todo, en qué se tiene que centrar para que el estudiante mejore
su desempefio; es decir, la evaluacion es una oportunidad de aprendizaje.

Ante estas premisas queda claro que la evaluacidon debe ser un proceso continuo,
que permita recabar evidencias pertinentes sobre el logro de los aprendizajes, para
retroalimentar el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar sus resultados.
Asimismo, es necesario tener en cuenta la diversidad de formas y ritmos de
aprendizaje de los estudiantes, para considerar que las estrategias de evaluacién
atiendan los diferentes estilos de aprendizaje.

El principal propésito pedagdgico de la evaluacion es el de ayudar al profesor a
comprender mejor lo que los estudiantes saben y a tomar decisiones significativas.
La metodologia de evaluacion de aprendizajes de la UAC Cultura digital Il incluye
la evaluacion diagnostica, formativa y sumativa; es decir una evaluacién de
contexto, de procesos y resultados (Context Input Process and Products)
(Stufflebeam, D. & Shinkfield, A., 1987).

La evaluacion diagnéstica

La evaluacion diagnéstica o inicial, revela al maestro los logros o las deficiencias de
los estudiantes en el proceso de aprendizaje precedente y, le permite determinar las
direcciones fundamentales en las que debe trabajarse, asi como los cambios en los
métodos y estrategias de ensefianza. Este diagndstico se hace en diferentes
momentos del proceso, ya sea respecto a conocimientos previos necesarios para
abordar con éxito una progresién, como para conocer el punto de partida del
estudiante y favorecer sus aprendizajes y, en consecuencia, el docente tome
decisiones pedagdgicas.

La evaluacion formativa



La evaluacién formativa tiene que ver con la comprensién, regulacién y mejora de
la situacion de ensefianza-aprendizaje; en ese sentido se evalua para obtener
informacion que permita en un momento determinado saber qué pas6 con las
estrategias de ensefianza y como es que esta ocurriendo el aprendizaje de los
estudiantes, para que en ambos casos sea posible realizar las mejoras y ajustes
necesarios (Diaz Barriga, 2002: p.354), propios de la retroalimentacion, tomando en
cuenta frecuencia y momentos, toma de decisiones en cuanto a qué y cuales
aspectos a focalizar, diversificacibn de medios y recursos y, el tipo de
retroalimentacion, si es individual o colectiva.

La retroalimentacion se debe considerar como un actividad necesaria en tanto que
le aporta al docente y al estudiante un mecanismo de autocontrol que les permitira
la regulacion y el conocimiento de los factores problema que llegan a promover o
perturbar dicho proceso (Diaz Barriga, 2002:p.352), una regulacién durante todo el
periodo en el que se extiende el proceso de ensefianza-aprendizaje, que
proporcione ayudas en el momento en que se detectan los problemas, planteando
actividades de refuerzo o ampliacion, reorientando las secuencias didacticas de
aprendizaje donde sea necesario; relacionando todo esto con las metas, como lo
establece el MCCEMS haciendo mas efectivo el proceso. De acuerdo con Hattie &
Timperley (2007) citado por el MCCEMS (SEPb, 2024) la retroalimentacion es el
elemento central de la evaluacién formativa.

La evaluacion sumativa o final

La evaluacion sumativa o final tiene como obijetivo dar cuenta del grado de logro de
las metas propuestas, de los resultados globales al finalizar, ya sea una progresion
de aprendizaje o de un aprendizaje de trayectoria, con fines que derivan en una
calificacion, promocion y acreditacion. Sibien es cierto la evaluacién sumativa tiene
la funcidn social de promocion, acreditacion de aprendizajes no debemos de
descartar que siga siendo un proceso formativo.

Cultura digital 1l ha disefiado un modelo de evaluacion tomando en cuenta algunas
directrices centrales, en este parte se aborda el como de la evaluacion, es decir,
acerca de como los estudiantes saben, interpretan y pueden hacer. El grado en que
los alumnos han construido gracias a la ayuda pedagdgica recibida y al uso de sus
propios recursos cognitivos. Se implementaran distintos tipos de actividades que
guiaran el proceso de aprendizaje. Algunas de ellas serviran de activacion para que
el estudiante recupere sus saberes previos y sea consiente de los temas que
requiere reforzar, otras actividades representaran una ponderacién en su
evaluacion, y algunas de tipo alternativo para mejorar su evaluacion en casos
particulares. También se facilitan actividades que llevan al estudiante a la reflexion
y autocritica que les ayudaran a ser conscientes de su propio aprendizaje.



En la siguiente tabla se describen solo las evidencias que tienen asignado un valor

en el calificador.

Evaluacién/calificacién

Actividades didacticas Instrumento/ ‘.

Aspecto por evaluar . < Ponderacion
sugeridas método

Participacion en clase | Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
Actividades de Mapa conceptual 10%
aprendizaje Video corto Calificacion directa 30%
Tarea Escrito digital 10%
ACt'V'da.d, de Triptico digital Lista de cotejo 40%
evaluacion
Participacion en clase | Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%

Guion de video 5%
Actividades de Video Calificacién directa 30%
aprendizaje Guion de audio 5%

Audio 30%
ACt'V'da.d, de Infografia Lista de cotejo 20%
evaluacion

Prog

esion 3

Prog

esion 4

Participacion en clase | Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
Actmdz_ade; de Esquema Calificacion directa 20%
aprendizaje

Tarea Infografia 10%
ACt'V'da.d, de Podcast Lista de cotejo 60%
evaluacion

Prog

esion 5

Participacion en clase | Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
Organizador grafico 4%
Requesta Test 39
vocacional

Actividades de Respuesta crucigrama e 3%

aprendizaje Texto digital Calificacion directa 15%
Crucigrama 15%
Presentacion electronica 15%
Infografia 15%

ACt'V'da.d, de Reporte escrito Lista de cotejo 20%

evaluacion

Ponderacion
global

14%

13%

13%

30%

Participacion en clase | Trabajo colaborativo Guia de observacioén 10%
Actividad interactiva 7%
Proyecto escenario 7%
Actividades de Glosario Calificacion directa 2%
aprendizaje Proyecto movimiento 7% 30%
Proyecto extensién 7%
Proyecto pinball 20%
ACt'V'da.d, de Videojuego Lista de cotejo 40%
evaluacion
Total de evaluacion 100%




VIl. Recursos didacticos

Los recursos didacticos son medios de apoyo pedagdgico que refuerzan la
actuacion del docente y optimizan el proceso de ensefanza-aprendizaje,
respondiendo a las exigencias educativas, motivando y despertando el interés de
los estudiantes a la vez que fortalecen su aprendizaje. Articulan los contenidos
tedricos con las practicas. Su importancia radica en la influencia que ejercen los
estimulos a los 6rganos sensoriales en quien aprende, en este caso situando al
estudiante con el objeto de aprendizaje. Para que los recursos didacticos realmente
sean de utilidad, se deben considerar algunas funciones, como: proporcionar
informacion, cumplir un objetivo, guiar el proceso de ensefianza y aprendizaje,
contextualizar a los estudiantes, factibilizar la comunicacion entre docentes y
estudiantes, acercar las ideas a los sentidos y, motivar a los estudiantes.

En el presente programa de estudio se sugiere para el desarrollo de cada progresion
de aprendizaje la realizacion de diferentes actividades didacticas, que en su mayoria
deben ser elaboradas en un equipo de computo o algun dispositivo maovil; aunado a
ello, la poblacién estudiantil del Bachillerato de la UAS representa una generacion
marcada por el uso del Internet, llevando a la necesidad de disefiar recursos
didacticos que favorezcan la interaccion del estudiante con los temas de la
asignatura.

Para la 6ptima implementacion de Cultura digital |l se dispone de varios recursos
disefiados por docentes expertos en Tecnologias de la Informacién, Comunicacion,
Conocimientos y Aprendizajes Digitales que impartiran esta asignatura. El
repositorio esta conformado por videotutoriales, videos, infografias, presentaciones
y contenidos interactivos, asimismo de cuestionarios automatizados, que son
alojados en la plataforma virtual institucional, en la red social de YouTube, en el sitio
web de la Academia de Informatica y en otros espacios accesibles para el
estudiante, lo que supone un gran avance en la didactica al permitir procesos de
aprendizaje autébnomos en los que se consolidan los principios del aprender a
aprender.

Es importante resaltar que se consideran herramientas digitales aplicables a
diferentes circunstancias, problematicas y temas que seran el medio de desarrollo
de las progresiones, entre ellas, herramientas para el aprendizaje de comunicacion
digital, de edicion de videos y audios, de generacién de contenidos y para
programas videojuegos. Ofrecer una amplia gama de recursos didacticos que son
aplicables a diversas circunstancias y temas se contribuye al aprendizaje en las
areas del conocimiento, en los otros recursos sociocognitivos y en los recursos de
formacion socioemocional.
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IX. Anexos

Anexo 1. Instrumentos de heteroevaluacion para el producto finales por progresion.

Progresion 1. Redes y conexiones seguras

Aprendizaje de Utiliza herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo dg

trayectoria proyectos y actividades de acuerdo con sus necesidades y contextos.

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

Colabora en Comunidades Virtuales para impulsar el aprendizaje en forma
autébnoma y colaborativa, innovar y eficientar los procesos en el desarrollo de
proyectos y actividades de su contexto.

Indicador Si No Puntos

El triptico tiene un titulo claro y creativo. 1

Se incluye una introduccion que explica la importancia de 1

conectarse de forma segura.

Se describe el procedimiento paso a paso para conectarse a una 2

red segura.

Incluye al menos 3 capturas de pantalla que evidencian el 2

procedimiento.

Las instrucciones son claras, coherentes y faciles de seguir. 1

El disefio es ordenado, visualmente atractivo y bien estructurado. 1

Se presentan recomendaciones adicionales para una conexion 1

segura.

Se indican fuentes de informacion utilizadas. 1

Progresién 2. Creacion de contenido digital

Aprendizaje de
trayectoria

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

Metas

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

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

Indicador Si No Puntos

Se incluyen los pasos para editar video y audio, funciones
principales y recomendaciones.

El diseno visual es atractivo.

El contenido esta bien distribuido con jerarquia visual.

Incluye descripcion de la aplicacién educativa o reflexiva.

Respeta reglas gramaticales y ortograficas
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Progresion 3. Difusién de contenido digital

Aprendizaje de
trayectoria

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

Metas

Realiza investigacidén en entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y
graficar informacién aplicable a las areas del conocimiento.

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

Indicador Si No Puntos

Se publican los tres episodios solicitados 3
La narrativa del podcast se apega de forma clara y precisa al 5
guion de la actividad anterior

La edicion del podcast contribuye a una presentacion atractiva 2
Se crea el equipo en Microsoft Teams y se integran los 2
colaboradores

El material audiovisual respeta lineamientos éticos 1

Progresion 4. Inteligencia artificial

Aprendizaje de Disefa y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y recursos
trayectoria tecnolégicos para fortalecer su creatividad e innovar en su vida cotidiana.
Metas Realiza investigacion en entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y
graficar informacién aplicable a las areas del conocimiento.
Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos,
difundir informacion, potenciar su creatividad e innovacion.
Indicador Si No Puntos
Describe de forma clara y precisa como las herramientas de 3
IA ayudan a la creacidn de recursos didacticos
Relaciona el uso de la IA generativa para la toma de 3
decisiones sobre su formacion superior
Incluye una breve conclusion clara y reflexiva 2
No contiene errores ortograficos 2

Progresion 5. Desafios ludicos

Aprendizaje de

Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos y recursos

trayectoria tecnolégicos para fortalecer su creatividad e innovar en su vida cotidiana.
Meta Utilizar herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos,
difundir informacion, potenciar su creatividad e innovacion.

Indicador Si No Puntos
Se incluye narrativa 1
Contempla pantalla de inicio 1
Utiliza estructuras de control 2
Incluye el uso de variables (vidas, tiempo, etc.) 2
Integra sonidos 1
Presenta interacciones entre objetos 1
Contiene pantalla de victoria 0.5
Contiene pantalla de derrota 0.5
Diseno vidual coherente y creativo 1




Anexo 2. Instrumento de Coevaluacion.

Bloque 1
Buen trabajo Algo nos falté Debemos mejorar Evaluacion
(3) (2) (1)

Organizamos el | Se organizo el trabajo, perono | No hubo organizacién
trabajo  estipulando | se estipularon tareas, | para realizar nuestros
tareas, prioridades y | prioridades o el plazo de | trabajos.
plazos. entrega final.
Cumplié cada uno con | Casi todos los miembros del | Un solo miembro del
las tareas asignadas y | equipo cumplieron con las | equipo realiz6 todos los
el plazo estipulado. tareas asignadas y el plazo | productos.

estipulado; teniendo que

resolver lo que a otros les fue

encomendado.
Todos participamos | Casi todos los miembros del | No hubo participacion de
activamente en la | equipo participaron | los miembros del equipo
elaboracion de los | activamente en la elaboracion | en la elaboracién de los
productos. de los productos. productos.
La calidad de los | La calidad de los productos | No se cumpli6 con la
productos elaborados | elaborados fue en su mayoria | calidad adecuada de los
fue la adecuada para | la adecuada para su entrega. productos para su
su entrega. entrega.

Total de 12
Anexo 3. Instrumentos de autoevaluacién por bloques.
Bloque 1
Metas Criterios vae! d.e Comentarios
dominio

Identifica la comunicacién digital
por su alcance y organizadas en
redes personales, locales,
metropolitana, area  ancha,
global (PAN, LAN, MAN, WAN,
GAN), por su topologia (bus,
anillo, estrella); o por sus medios
de transmisién (pares trenzados,
cable coaxial, fibra optica, radio
enlaces de VHF y UHF vy
Microondas) para conectar

dispositivos tecnoldgicos
conforme sus recursos Yy
contexto.

Reconozco distintos tipos de
redes (como LAN, WAN, MAN,
etc.) y entiendo en qué
situaciones se utilizan.

Identifico las formas en que los
dispositivos se conectan segun
la estructura de red (estrella,
bus, anillo).

Comprendo los  diferentes
medios de transmision
(cableado, inalambrico, fibra

Optica, etc.) y como influyen en la
calidad de conexion.

Utiliza dispositivos tecnoldgicos,
servicios de difusion y
herramientas de software para
crear y editar contenido digital

(didactico, documental,
demostrativo, entretenimiento,
informativo entre otros),
conforme a sus recursos y
contextos.

Utilizo herramientas digitales
para crear y editar contenido
como videos o audios.

Adapto el contenido creado
(formato, duracion, estilo) segun
el tema, la audiencia y el
propdsito.

Difundo mi contenido digital a
través de plataformas o, redes




sociales u otras
contexto.

segun el

Utiliza herramientas de
comunicacion digital en forma
directa o emision y descarga
continua, transmision por
secuencias, lectura y difusién
continuo para difundir
informacion, conocimientos,
experiencias y aprendizajes de
acuerdo con su contexto
personal, académico, social y

Uso herramientas digitales de
comunicacién o redes sociales
para compartir ideas o trabajos
escolares.

Transmito contenido usando
funciones como videollamadas,
transmisiones en vivo o0
publicaciones en linea.

Adapto la forma en que comparto
informacion dependiendo de si
es para uso personal, escolar,

ambiental.

social o de temas ambientales.

Donde: 4= Excelente; 3= Satisfactorio; 2= Mejorable y 1= Insuficiente

Bloque 2
Metas Criterios gwe! Qe Comentarios
ominio

Identifico en qué consisten las
| i | , principales tecnologias de la
dentifica las areas y | cyarta Revolucion Industrial (IA,
campos de aplicacion de la | |51 |ndustria 4.0 etc.).
?nteligencia artificial  (IA), Identifico al menos un area de
:n‘zjernte.t de las cosas (IZTS’ aplicacién real para cada
ndustria - .. "2l tecnologia y comprendo su
Ciberseguridad, Ciencia de impacto en la sociedad
Datos, Robodtica  para Reflexi b - "
considerar las vocaciones te e>|(|or’10 sodrfa C.O?lp estas
del estudiantado. ecnologias podrian influir en mi

eleccion vocacional o futura

carrera.
Donde: 4= Excelente; 3= Satisfactorio; 2= Mejorable y 1= Insuficiente.

Bloque 3
Metas Criterios glve! c!e Comentarios
ominio

Utiliza herramientas
digitales para la resolucion
de desafios ludicos
mediante el desarrollo de
proyectos interactivos,
aplicandolos en contextos
reales fomentando la
creatividad, el pensamiento
critico y las habilidades de
trabajo colaborativo.

Utilizo bloques de programacion
para construir propuestas
digitales originales que
comunican ideas o resuelven
problemas sencillos.

Identifico como aplicar los
conocimientos adquiridos en la
resolucién de problemas en mi
vida cotidiana 0 académica.

Impulso mi aprendizaje y el de
mis compaferos al trabajar de
manera colaborativa.

Donde: 4= Excelente; 3= Satisfactorio; 2= Mejorable y 1= Insuficiente.




