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MATERIAL EDUCATIVO. COMUNIDAD ESTUDIANTIL

1. Introduccion

La Secretaria de Educacion Publica (SEP), a través de la Subsecreta-
ria de Educacién Media Superior (SEMS) y la Coordinacién Sectorial
Académica (COSAC), presenta la coleccién de materiales educativos
para docentes y estudiantes, elaborada como una herramienta de
apoyo para la implementacion del Modelo Educativo 2025 del Marco
Curricular Comun de la Educaciéon Media Superior (MCCEMS).

Este cuadernillo tiene como propdsito acompafarte en el desarrollo
de los aprendizajes de la asignatura de Cultura Digital. En él encon-
traras actividades, ejercicios y recursos disefiados para fortalecer
las capacidades vinculadas con esta asignatura, asi como para favo-
recer la reflexién, el andlisis y la aplicacion de lo aprendido en clase
a situaciones de tu vida cotidiana.

Esperamos que sea una herramienta de apoyo para tu proceso de
aprendizaje. Te invitamos a utilizarlo de manera constante, registrar
tus ideas, reflexiones y evidencias de trabajo, y aprovechar cada ac-
tividad como una oportunidad para seguir aprendiendo, reconocer
tus avances y construir nuevos conocimientos desde una perspecti-
va critica, creativa y comprometida con tu comunidad.
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2. Para mi aprendizaje

Para guiarte en esta etapa, tomaremos como brujula el Perfil de
Egreso del Bachillerato Nacional, que te invita a:

“[Ejercer tu] ciudadania digital a través de un posicionamiento
ético sobre la pertinencia del desarrollo, distribucién y uso de las
tecnologias digitales.”

Asimismo, nos enfocaremos en la Meta educativa de Cultura Digital
I, que busca que:

“[Utilices] de manera critica y responsable el ciberespacio y los
distintos recursos digitales, [apegandote] a su marco normativo
para ejercer una ciudadania digital, acceder al conocimiento y
resolver situaciones, fendmenos o problemas de [tu] contexto.”

Para que esta misidn sea realmente util para ti, es fundamental sa-
ber desde dénde partimos. Tu docente te invitara a realizar una acti-
vidad inicial para conocer qué tanto sabes sobre licencias y derechos
digitales.

iParticipa con honestidad! No es un examen, es un diagndstico para
ajustar la dificultad de la expedicién a tus necesidades y asegurar
que lo que aprendas sea relevante para tu vida diaria.

Propésitos formativos que se abordan:

Cultura Digital I, Propésito formativo 2: Conoce los requeri-
mientos, tipos de licenciamiento del software y hardware para
acceder a servicios tecnoldgicos, al ciberespacio y a los servicios
digitales (licencias de uso privativo y licencias libres).

(Transversal Primario) Pensamiento Filos6fico y Humanida-
des I, Propésito Formativo 3: Analiza la cotidianidad desde las
normas, valores, creencias y visiones del mundo, para compren-
der el sentido de la vida desde distintas perspectivas filoséficas,
cuestionando lo dado.
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Contenidos que se abordan de Cultura Digital I:
® Licencia GPL (General Public License)
® Creative Commons y otras licencias libres
e Conectividad
e Navegadores
® Sistemas Operativos
® Niveles de acceso

e Unidades de medida (velocidad, procesamiento y almacena-
miento)

Contenidos que se abordan de Pensamiento Filoséfico y Huma-
nidades I:

e ;Qué es un problema filoséfico?
® La experiencia de categorizar y conceptualizar

® Problemas filoséficos: Realidad, Devenir, Tiempo, Muerte, Liber-
tad, Felicidad, Lenguaje, Sentido de la vida, entre otros

¢Por qué esta mision?

Analizar licencias y términos de servicio puede sonar aburrido o di-
ficil, pero es la unica forma de entender las reglas del juego. Al con-
vertirte en un “arquedlogo digital”, dejaras de ser un usuario pasivo
para tomar el control.

Esta mision esta diseflada para que logres un posicionamiento éti-
co: que decidas qué tecnologia usar no porque “todos la usan”, sino
porque entiendes sus valores y consecuencias. Asi, ejerceras tu ciu-
dadania digital con verdadera autonomia y responsabilidad.
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2.1 Mis actividades

Itinerario de la misiéon: Un viaje en cuatro momentos

Aqui comienza tu mision en el Proyecto Codex Digitalis. Las siguientes activi-
dades son un mapa sugerido para guiar tu expedicion. Recuerda que la perso-
na docente es quien facilita el viaje; la curiosidad, la investigacion y la creativi-
dad son el motor que te impulsara a ti y a tu equipo.

El desafio central (la misién del proyecto)

Nuestra vida digital estad regida por contratos invisibles y reglas técnicas que
aceptamos sin comprender. Su misidén, como equipos de arqueologia digital,
consiste en investigar, decodificar y comparar las leyes no escritas que gobier-
nan dos piezas de software o servicios digitales de su eleccion (uno privativo y
otro libre o de cddigo abierto), que resulten relevantes para su vida cotidiana.

Con sus hallazgos, deberan disefiar y producir una Guia para la navegacion
digital consciente, un recurso claroy creativo —ya sea un video, una infografia
interactiva o un manual breve— que explique a otras personas jovenes como
tomar decisiones informadas sobre las herramientas digitales que utilizan.

INICIO (partida: ;qué tanto sabes?):

Antes de comenzar la misién, es fundamental reconocer donde estamos para-
dos. Témate un momento para reflexionar y responder con honestidad estas
preguntas (jno es un examen, no hay respuestas incorrectas, es para conocer
tu perspectival):

e Cuando instalas una app y te pide permiso para ver tus fotos o contactos,
(te detienes a pensar por qué, o solo das clic en “Aceptar”?

e ;Sabes si eres duefio de lo que publicas en redes sociales?

e ;Crees que “gratis” significa que no estas pagando nada?
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Momento 1:
Preparativos de la mision. Formar los gremios

En este punto, comenzaran a cuestionar lo dado, transformando un acto coti-
diano en un problema filoséfico y organizando su plan de investigacion.

Toda gran misién inicia con un plan de accién y un equipo sélido. Antes de “ex-
cavar”, deben definir qué buscan y quiénes son.

Sugerencias para el proceso:

¢ Inicien el debate filos6fico: Comiencen con una pregunta provocadora: Al
instalar una aplicacién y hacer clic en “Acepto”, ;estamos firmando un con-
trato? Si no lo leemos, ¢es un acuerdo libre y justo? ;Qué valores estamos
aceptando sin darnos cuenta?

® Formen su gremio: Organicense en equipos Yy elijan un nombre creativo.
Lo mas importante es seleccionar los dos “artefactos digitales” que van a
investigar (por ejemplo: Instagram vs. Mastodon; Adobe Photoshop vs.
GIMP; Windows vs. una distribucidn de Linux). La elecciéon debe basarse en
aquello que sea mas relevante para sus intereses.

¢ Tracen su plan de excavacion: Elaboren una lista de preguntas poderosas
gue guiaran su investigacion. Este sera el mapa de su mision.

Avances de su aprendizaje:

El resultado de esta fase es su plan de trabajo. Su gremio puede materializarlo
creando un Plan de excavacién o un Listado de preguntas guia. Propongan a la
persona docente el formato que consideren mas claro y util para presentar su
plan de investigacion.

DESARROLLO (investigacidon y construccion):

Momento 2:
La Excavacién. Descifrando los artefactos digitales

1
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Desafio técnico:

Una navegacién consciente requiere que sepas configurar tu navegador a fon-
do. No basta con saber que te rastrean mientras navegas por Internet; aprende
ainstalar bloqueadores de anuncios, gestionar tus cookiesy modificar la con-
figuracidon de privacidad. Tu autonomia digital depende de tu habilidad para
manejar estos ajustes técnicos.

Es hora de investigar. En esta fase aplicaran saberes de distintas areas para
desentrafiar las capas técnicas, legales y éticas de la tecnologia.

Con su mapa en mano, es momento de empezar a cavar. Cada pieza de infor-
macién es una pista que revela cdmo funciona realmente el mundo digital.

Sugerencias para el proceso:

® Decodifiquen las licencias (Pensamiento Filos6fico y Humanidades / Len-
gua y Comunicacién): Busquen y analicen los EULA (por sus siglas en in-
glés End User License Agreement, Acuerdos de Licencia de Usuario Final) y
las licencias libres (GPL, Creative Commons) de sus artefactos. A partir de
las diferencias que encuentren en estos documentos especificos, debatan
sobre los valores que cada modelo de licenciamiento (privativo vs. libre)
representa.

¢ Investiguen los requerimientos (Pensamiento Matematico / Inglés): In-
daguen los requerimientos técnicos (RAM, CPU, etc.) de cada software.
Comparen lasunidades de mediday analicen c6mo pueden convertirse en
una barrera de acceso. Muchas de estas fuentes estaran eninglés.

® Elaboren un mapa de conectividad: Investiguen de qué manera se conec-
ta cada servicio a internet, qué navegadores recomiendan y qué niveles de
acceso ofrecen (gratuito, premium, etc.).

Avances de su aprendizaje:

Durante esta fase acumularan una gran cantidad de informacién. Su equipo
debera decidir la manera mas adecuada de organizar sus hallazgos. Pueden
optar por una bitacora de investigacion, un reporte preliminar o una coleccién
de fuentes comentadas. Presenten su propuesta de formato a la persona do-
cente para recibir retroalimentacion.
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Momento 3:
La sintesis. Construyendo el manifiesto del gremio

Ahora deben transformar los datos en conocimiento. Es el momento de inter-
pretar, debatir y construir el mensaje central que desean comunicar.

Una excavacion no termina al encontrar los artefactos, sino al interpretar su
significado. Es hora de darle sentido a todos sus descubrimientos.

Sugerencias para el proceso:

® Organicen un debate de ideas: Su gremio debe debatir y responder la
pregunta central: ;Qué modelo (privativo o libre) ofrece mayor libertad y
promueve un mejor desarrollo para la comunidad?

® Comparen sus investigaciones: Elaboren un cuadro comparativo que sin-
tetice todas las variables investigadas: libertades, costos ocultos, requeri-
mientos técnicos, valores, entre otras.

® Redacten el argumento central: Escriban, en uno o dos parrafos, el men-
saje principal que quieren transmitir en su “Guia para la navegaciéon”. Este
sera el corazdén de su manifiesto.

Avances de su aprendizaje:

Una herramienta poderosa para esta fase es la matriz comparativa. Su gremio
debera disefarla para visualizar y sintetizar toda la investigacién. Definan la
estructura de su argumento central y consultenla con la persona docente para
refinarla.

CIERRE (socializacién y reflexion):

Momento 4:
La publicacién. Creando la Guia para la navegacion

La mision culmina al compartir el conocimiento. Es momento de usar su creativi-
dad para disefiar y producir un recurso que genere un impacto real.

El conocimiento que no se comparte, se pierde. Su ultimo desafio consiste en
transformar su investigacion en un recurso valioso para otras personas jovenes.
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Sugerencias para el proceso:

® Disefien su Guia para la navegacion (Lengua y Comunicacién): Elijan el for-
mato que mejor comunique su mensaje (video corto, manual en PDF, info-
grafia interactiva, entre otros). Disefien la estructura y escriban los guiones
0 textos necesarios.

® Produzcan su Guia: Utilicen software preferentemente libre, como parte
del ejercicio, para dar vida a su proyecto.

® Preparen la presentacién y difusion: Organicen una presentacion para com-
partir su guia con el grupo vy, si es posible, reflexionen sobre las posibles
formas de difundirla dentro de su comunidad escolar.

Avances de su aprendizaje:

Esta etapa representa la culminaciéon de su mision. Su gremio decidira el
formato final de la“Guia para la navegacion digital consciente”y el estilo de
su presentacién oral. Elaboren una propuesta que detalle las caracteristicas de
entrega y difusidén de su proyecto, y preséntenla a la persona docente para su
validacion.
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2.2. Transversalidad

En este proyecto no estas aprendiendo materias por separado; estas
usando herramientas de distintas areas para resolver una mision
compleja. Asi es como se conectan:

Con Pensamiento Filoséfico y Humanidades: No solo vas a leer
licencias, vas a cuestionarlas. Usaras la filosofia para debatir:
¢quién deberia ser duefio de las ideas? ;Qué significa ser real-
mente libre en internet? Analizaras los valores que esconden las
reglas tecnoldgicas.

Con Lengua y Comunicacion: Tu reto es convertir textos legales
dificiles y aburridos (los términos de uso) en informacion claray
util para tu comunidad. Usaras tus habilidades de comunicacion
para crear una guia que cualquiera pueda entender.

Con Inglés: Te daras cuenta de que el idioma de la tecnologia es
el inglés. Muchos manuales y licencias originales estan en este
idioma, asi que lo usaras como una herramienta real para acce-
der a la informacion técnica.

Con Pensamiento Matematico: Usaras la I6gica y los numeros
para tomar decisiones. Compararas velocidades, capacidades de
almacenamiento y costos para entender si un servicio es justo o
si los requisitos técnicos son una barrera para algunas personas.

Con el Curriculum Ampliado (Formacién Socioemocional): En
el ambito de Practica y Colaboracién Ciudadana, reflexionaras
sobre tu responsabilidad. Al elegir entre software libre o priva-
tivo, no solo eliges un programa, estas decidiendo qué tipo de
mundo digital quieres construir para tu comunidad: uno basado
en el comercio o uno basado en la colaboracién.
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3. Evaluacion formativa

En este proyecto, la evaluacidon no es una calificacion final, sino una brujula que te ayu-
da a saber si vas por buen camino. Se trata de valorar no solo la “Guia” que entregues,
sino cédmo investigaste, como debatiste y como trabajaste con tu equipo.

Para monitorear tu progreso y el de tu gremio, utilicen estas preguntas de reflexién:

e Sobre el debate filoséfico: ;Nuestros argumentos sobre las licencias fueron claros
y respetuosos? ;Realmente analizamos los valores de libertad y propiedad, o nos
quedamos en lo superficial?

e Sobre la investigacién (“la excavaciéon”): ;Fuimos rigurosos al buscar la informa-
cion técnica? ¢Validamos nuestras fuentes o nos quedamos con el primer resultado?

e Sobre la colaboracién: ;Todas las personas del equipo participaron? ;Cémo resol-
vimos nuestros desacuerdos? ;Construimos ideas juntos o cada quien trabajé por
su lado?

¢Como saber si mi “Guia” esta lista? (Criterios de éxito)
Antes de entregar tu producto final, utiliza esta lista para asegurarte de que tu trabajo
cumple con lo esperado:

® Contenido técnico: ;Explica claramente la diferencia entre software libre y privati-
vo? ;Los datos sobre licencias y requerimientos son correctos?

® Pensamiento Critico: ¢(Incluye una reflexion sobre la ética y la libertad, no solo da-
tos técnicos? ;Se nota nuestra postura como equipo?

e Claridad: ;La informacion es facil de entender para cualquier persona joven? ;Esta
bien organizada?

® Creatividad: ;El formato (video, infografia, manual) es original y atractivo?

® Colaboracién: ;El resultado refleja el trabajo de todo el equipo y no solo de una
persona?

Aunado a lo anterior, para monitorear tu progreso, te sugerimos realizar los siguientes
ejercicios de reflexion en cada fase de la misién:



MATERIAL EDUCATIVO. COMUNIDAD ESTUDIANTIL 17

Autoevaluacién: Mi bitacora personal

Témate un momento para reflexionar sobre tu propio aprendizaje. No hay respuestas
incorrectas, solo honestidad:

e Sobre el contenido: ;Puedo explicar con mis propias palabras la diferencia entre
una licencia que me restringe y una que me da libertad? ;Entiendo ahora qué estoy
aceptando cuando instalo una app?

e Sobre mi rol: ;Participé activamente en la “excavacion” de informaciéon? ;Aporté
ideas durante el debate filoso6fico?

Coevaluacion: La fuerza del gremio
Reunete con tu equipo para valorar su funcionamiento:

e Colaboracién: ;Nos escuchamos con respeto durante el debate, incluso si no esta-
bamos de acuerdo? ¢Distribuimos las tareas de investigacién de manera justa?

e Estrategia: ;Qué hicimos bien como equipo y qué podriamos mejorar para la si-
guiente misién?

Retroalimentacion: Dialogo con la persona docente
La vision de tu docente es clave para asegurar que tu “excavacion” sea precisa y tu guia sea
util. No veas sus correcciones como errores, sino como pistas para perfeccionar tu trabajo.

® Busca la validacidn técnica: Pregunta especificamente:“;Es correcta nuestra ex-
plicacion sobre la diferencia entre estas licencias?” o “;Nos falt6é algun dato técnico
sobre la conectividad?”.

e Refina tu argumento: Utiliza sus comentarios para fortalecer la postura filosdéfica
de tu equipo. Si la persona docente cuestiona un punto, Usalo para buscar mejores
argumentos.

® Mejora continua: Recuerda que la version final de tu Guia sera mucho mejor si in-
corporas las observaciones expertas que recibas durante el proceso.

Para tener en cuenta: Estos instrumentos y criterios de evaluacién son tu mapa, pero
no el territorio completo. Ademas de los aspectos técnicos, tu evaluacion considerara
tu actitud colaborativa, tu ética de trabajoy la excelencia con la que presentas tus ideas.
Tu docente te indicara si hay otros criterios especificos (como ortografia o tiempos de
entrega) que debas cuidar.
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4. Para profundizar y fortalecer
tus experiencias de aprendizaje

En la siguiente tabla encontraras materiales seleccionados que te serviran de apoyo
para tus investigaciones, el debate filosofico y la creacidn de tu guia.

Recurso ¢Por qué te sera util?

Este es el sitio oficial que te explica, de forma sen-
cilla, los distintos tipos de licencias libres. Indis-
pensable para tu investigacién en el Momento 2,
ya que te ayudara a entender qué permisos pue-
des otorgar a tus propias creaciones.

Creative Commons. (s. f.). Sobre
las licencias.

https://creativecommons.org/licenses/?lang=es_ES

Aqui encontraras los textos fundacionales que

Free Software Foundation. (s. explican la ética detras del movimiento. Te servira

f.). Filosofia del software libre. para tener argumentos sélidos durante el debate

GNU.org. sobre las libertades de la persona usuaria (Mo-
mento 3).

https://www.gnu.org/philosophy/philosophy.es.html

Instituto Tecnolégico y de Estu- Guia practica y metodoldgica sobre la implemen-
dios Superiores de Monterrey P y g P

.. 7 tacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
L)) 5 b ) AT P 2 10 Es atil para que el docente estructure las fases del

sado en proyectos. Centro Virtual
proyecto en el aula.

de Técnicas Didacticas.

http://sitios.itesm.mx/va/dide/documentos/proyectos.pdf
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Recurso ¢Por qué te sera util?

Un documental inspirador sobre la vida del activis-
ta Aaron Swartz. Te ayudara a entender la tension
real entre el acceso al conocimiento y las leyes de
propiedad intelectual. iMuy recomendado para
inspirar tu manifiesto!

Knappenberger, B. (Director).
(2014). The Internet’s Own Boy:
The Story of Aaron Swartz [Docu-
mental].

Lessig, L. (2007, marzo). Leyes Una charla breve y poderosa que plantea el pro-
que ahogan la creatividad [Vi- blema de la propiedad intelectual en la era digital.
deo]. TED Conferences. Perfecta para detonar ideas al inicio de tu mision.

https://www.ted.com/talks/lawrence_lessig_laws_that_choke_creativity?langua-
ge=es

Libro esencial que compila ensayos sobre las im-
plicaciones sociales y politicas del software. Exce-
lente material de consulta para profundizar en los
argumentos éticos y politicos del tema.

Stallman, R. (2010). Software libre
para una sociedad libre. Trafican-
tes de Suefos.
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Caja de herramientas para el Codex Digitalis
Este es tu diccionario de exploracion. Los siguientes términos son herra-
mientas que te ayudaran a nombrar y comprender mejor las “reglas ocul-
tas” del mundo digital que estas investigando.

Licencia de Uso Final (EULA): Contrato que aceptas (casi siempre sin leer)
al instalar un software privativo. Define lo que puedes y, sobre todo, lo
que no puedes hacer con ese programa. Filoso6ficamente, funciona como
un pergamino invisible que delimita tu libertad digital.

Licencia Publica General (GPL): Licencia fundamental del software libre,
considerada su “constitucion”. Su mecanismo central garantiza que cual-
quier programa creado a partir de software libre permanezca libre para
siempre. Es como un ADN de libertad que se hereda y se comparte.

Creative Commons (CC): Conjunto de licencias para obras creativas (tex-
tos, imagenes, musica). En lugar del “prohibido el paso” de todos los dere-
chos reservados, funciona como un menu de permisos en el que la perso-
na creadora decide qué libertades otorga para usar y compartir su obra.

Propiedad Intelectual: Derechos que protegen las creaciones de la mente.
El gran debate filoséfico que exploraste en tu proyecto consiste en cémo
equilibrar la proteccién de la persona creadora con el derecho de todas las
personas a acceder a la cultura y al conocimiento.

Requerimientos del Sistema: Especificaciones técnicas (RAM, procesador,
etc.) que un dispositivo necesita para ejecutar un software. No se trata solo
de un dato técnico; es un filtro que puede excluir a quienes no cuentan con
un equipo potente o reciente, convirtiéndose en unabarrera de acceso.

Conectividad: Capacidad de un dispositivo para conectarse a una red. Mas
alla de solo “tener internet”, lo relevante es la calidad de esa conexion, in-
cluyendo su velocidad y estabilidad. Una conectividad deficiente es una
forma de exclusién digital.

Navegador Web: Programa que usas para explorar la World Wide Web
(WWW). Funciona como la lente a través de la cual percibes el ciberespacio.
La eleccién de tu navegador —ya sea privativo, como Chrome, o de c4di-
go abierto, como Firefox— impacta directamente en tu privacidad y en el
control sobre tus datos.
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Subserie: Ciudadania Digital.

Serie: Cultura Digital. Semestre I.

Conoce los requerimientos, tipos de licenciamiento del
softwarey hardware para acceder a servicios tecnoldgicos,
al ciberespacio y a los servicios digitales (licencias de uso
privativo y licencias libres).
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