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1. Presentacion

El Modelo 2025 del Marco Curricular Comun de la Educacién Media Superior
(MCCEMS) es el resultado de un proceso de diagnéstico y analisis en el que par-
ticiparon integrantes de la comunidad educativa a nivel nacional: estudiantes,
personal docente y autoridades. En este ejercicio, se identificaron desafios en la
practica educativay, para dar respuesta a este panorama, los nuevos programas
de asignatura del MCCEMS parten de un enfoque pedagdgico critico que dina-
miza los procesos de aprendizaje y ensefianza.

Los programas del MCCEMS tienen como finalidad orientar al personal docente
para que tome decisiones de manera auténoma y contextualizada, favoreciendo
la diversidad de enfoques, necesidades y realidades de la comunidad estudiantil.
Asimismo, permiten a la comunidad docente disefiar planeaciones con una actitud
reflexiva, colaborativa y critica, desde la creatividad y la autonomia curricular.

En este documento se pueden consultar los propdsitos y contenidos formativos
de cada semestre de Cultura Digital, asi como algunas orientaciones didacticas
y criterios para la evaluacién del aprendizaje.

Esta asignatura busca distanciarse de una vision que solo aborda la transicion
de tecnologias obsoletas a otras mas recientes e innovadoras, tal como sue-
le entenderse la modernizacién de la tecnologia. Al respecto, la Secretaria de
Educacién Publica (SEP) fijé un posicionamiento que guia al Sistema Educativo
Nacional (SEN) para hacerlo compatible con la Nueva Escuela Mexicana (NEM):

[debe transitarse hacia la adquisicion de] nuevas habilidades, saberes
y competencias con vistas hacia una cultura digital que permita alcanzar
una innovacion creativa permanente, ademas de la apertura de un nuevo
universo ético de oportunidades formativas, sociales, laborales y profesio-
nales, que posibilitaran al ser humano alcanzar el crecimiento y bienestar
individual y colectivo (SEP, 2020, p. 12).

Dicho esto, la cultura digital se entiende como “la totalidad de las redes [de
sistemas sociotécnico-culturales] que han surgido y han sido configurados deci-
sivamente por los impactos de las nuevas TIC digitales” (Lévy, 2007, p. 17). Esto
quiere decir que, a partir de la incorporacion de diferentes tecnologias en la vida
de las personas, han surgido nuevas formas de interaccion presentes en la cul-
tura, a tal punto que condicionan o dirigen nuevas dinamicas sociales.

Cultura Digital | n
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Un ejemplo de lo anterior puede apreciarse en la cultura de la inmediatez, en gran
medida propiciada por la evolucion acelerada de las tecnologias en las ultimas dé-
cadasy por el uso del internet en la vida cotidiana. Esto ha generado que procesos
de comunicacion desde lugares remotos se hayan vuelto instantaneos y que, a su
vez, en otras esferas de la vida se espere que todo suceda con la misma rapidez:
los tramites, el aprendizaje, las relaciones interpersonales, entre otros.

En consonancia, la asignatura de Cultura Digital busca favorecer un aprendizaje
gue trascienda la instrumentalizacién de las Tecnologias de la Informacién, Co-
municacion, Conocimiento y Aprendizajes Digitales (TICCAD) donde no se limite
a utilizar herramientas nuevas e innovadoras para producir resultados o con-
sultar informacién. Mas bien, se proyecta la consolidacién de una mirada critica
y reflexiva por parte del estudiantado. Estas consideraciones estan alineadas
principalmente con planteamientos centrales de la NEM relativos a:

* El respeto a la dignidad humana. Se busca favorecer que el estudiantado se
asuma como ciudadania digital con derechos y con el deber de respetar los
derechos de la comunidad digital.

*La responsabilidad ciudadana y social. Se busca favorecer el desarrollo del
pensamiento critico hacia las injusticias sociales, al cuestionarse por qué las
tecnologias no son igual de accesibles para todas las personas y por qué
existen injusticias derivadas de su uso.

°La participacion en la transformacion de la sociedad. Al hacer conciencia de
la realidad de su contexto en cuestiones de desigualdad y justicia social, se
busca que el estudiantado deje atras posturas individualistas para reflexio-
nary procurar el bienestar comun.

° El respeto por la naturaleza y cuidado al medio ambiente. Este principio se de-
sarrolla al hacer consciente al estudiantado sobre sus habitos de consumo
tecnolégico, los cuales generan una huella ecoldgica que pone en riesgo la
preservacion de la vida en el planeta.

Esto quiere decir que la asignatura de Cultura Digital debe entenderse como
aquella que promueve en el estudiantado la capacidad de reflexionar y pensar
de forma critica sobre el impacto de las tecnologias digitales en si mismo, asi
como en su comunidad y en el medio ambiente, desde una perspectiva de las
desigualdades de acceso por género y condicion socioecondmica. Ademas, bus-
ca resolver o ayudarles a resolver problemas de su contexto mediante las herra-
mientas de las tecnologias digitales.

n | Cultura Digital




Su proposito es que la comunidad estudiantil pueda hacer uso de las TICCAD
para seleccionar, procesar, analizar y sistematizar informaciéon de manera segu-
ray dentro de su marco normativo, y asi fomentar el uso responsable de dichos
recursos con el entorno que les rodea.

Se busca dar continuidad de los saberes promovidos por la Educacién Basica en
tecnologia, asociados al conocimiento y aplicacidon de herramientas, maquinas e
instrumentos como una extension del cuerpo para satisfacer las necesidades
e intereses humanos. Estos conocimientos y habilidades estan presentes en el
campo formativo “De lo humano y lo comunitario” (SEP, 2024).

En consonancia, el personal docente, a través de la evaluacidon diagnéstica al
inicio del semestre, debera asegurarse de que el estudiantado sea capaz de re-
conocer las herramientas, maquinas e instrumentos digitales como entidades
externas, pero con un uso real y potencial para facilitar y mejorar su vida y la de
su comunidad. Esta valoracidon es importante para que se pueda trascender a la
reflexion critica sobre su uso, acceso e impacto.

La siguiente figura muestra los contenidos formativos que se considera indispen-
sable desarrollar en cada uno de los semestres de Cultura Digital (ver figura 1).

Figura 1. Estructura semestral de Cultura Digital

PRIMER SEGUNDO SEXTO
SEMESTRE & SEMESTRE ! {_ SEMESTRE

Usoy
difusion del
conocimiento

Aprendizaje
individual y
colaborativo

Fuente: Elaborado por la COSFAC.
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2. Metas educativas, propositos y
contenidos formativos de asignatura

En este apartado, resulta pertinente precisar algunas cuestiones relacionadas con
las metas educativas. Por una parte, pueden entenderse como aquellos logros que
el estudiantado alcanza a lo largo de su trayectoria académica y en determinada
asignatura. Por otra parte, debe precisarse que las metas educativas tienen una
estrecha relacién con los propdsitos formativos, los cuales, al plantearse como al-
cances educativos, sirven para describir los aprendizajes por obtener con el estu-
diantado. Asimismo, debe sefalarse que se han construido a partir de criterios de
equidad para establecer como prioridad un piso comun basado en la justicia social.

Respecto del orden, la amplitud y la profundidad de las actividades para la pla-
neacion didactica, hay que mencionar que los propésitos formativos permiten, en
todas las asignaturas, establecer coordenadas que pueden ajustarse tanto a las
condiciones de aprendizaje de los grupos, como al contexto de la institucion. Solo
en el caso de tres asignaturas: Pensamiento Matematico, Ciencias Naturales, Expe-
rimentales y Tecnologia e Inglés, se conservan relaciones de gradualidad y secuen-
cia debido a la naturaleza del proceso de aprendizaje, por lo que se recomienda
mantener el orden sugerido en caso de que la comunidad docente decida aplicar la
transversalidad con estas asignaturas. Por otra parte, como ya se ha dicho, el cuer-
po docente tendra oportunidad de incorporar contenidos formativos que considere
prioritarios, para garantizar el logro de los aprendizajes deseados por parte de la
comunidad estudiantil.

Es importante mencionar que los propdsitos formativos fueron acotados a no mas
de ocho por semestre, permitiendo asi, dar prioridad al proceso de aprendizaje, el
cual requiere ser profundo, reflexivo y critico. Finalmente, los contenidos formati-
vos, relacionados con al menos un propdsito formativo, constituyen el conjunto de
capacidades, saberes y procesos significativos y contextualizados que deben vincu-
larse con los intereses, necesidades y realidades del estudiantado, promoviéndose
asi una educacién transformadora.

n | Cultura Digital
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2.1. Cultura Digital I
Ciudadania digital

En primer semestre se ofrece una introduccién al mundo digital, dotando al es-
tudiantado de instrumentos para desenvolverse con sequridad, responsabilidad
y conciencia critica, en un espacio con recursos y posibilidades para la comuni-
cacién y la investigacion; no solo para saber usar estas herramientas, sino para
ser conscientes de su influencia en la vida. Otro aspecto de interés es poner al
alcance recursos que no requieran cobro y conexidn a internet (Soria, 2021),
para su utilizacion en la resolucién de problemas de su contexto, los cuales
pueden ser retomados en esta y otras asignaturas o semestres. Esto es impor-
tante para estar en consonancia con el Humanismo Mexicano y favorecer el uso
de software alternativo y accesible para comunidades que, por sus condiciones
de infraestructura, no cuenten con acceso 6ptimo a la tecnologia y el internet
(ver tabla 1). Cabe mencionar que esta propuesta surge en 1984, bajo la de-
nominacién de software libre, como respuesta a la dependencia de tecnologia
hegemonica y al software privativo, una dinamica propiciada por el capitalismo.

Cultura Digital n



Tabla 1. Propésitos y contenidos formativos de Cultura Digital I. Ciudadania digital

Nombre de la asignatura
Cultura Digital I
Ciudadania digital

Primer semestre

Horas/semana: 3 horas

Propésitos formativos

Identifica el conjunto de ele-
mentos fisicos que componen un
dispositivo electrénico, asi como el
conjunto de programas, instruccio-
nes y reglas que permiten que fun-
cione, para analizar criticamente su
evolucién a lo largo del tiempo.

B Conoce los requerimien-
tos, 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).

E Analiza de manera critica
el impacto que tienen el uso
de las tecnologias digitales —y
las politicas relacionadas con
la disponibilidad y gestidon de la
informacion— en las personas
y en las comunidades.

n | Cultura Digital

Meta educativa

Conozca y utilice de manera critica y
responsable el ciberespacio y los dis-
tintos recursos digitales, apegandose
a su marco normativo para ejercer una
ciudadania digital, acceder al conoci-
miento y resolver situaciones, fenéme-
nos o problemas de su contexto.

Contenidos formativos

- o Introduccién al hardware y software
- e Historia critica del desarrollo de tecnolo-

gia digital

e Historia del software libre

- o Licencia GPL (General Public License)

. » Creative Commons y otras licencias libres

. » Conectividad

. » Navegadores

-« Sistemas operativos

- » Niveles de acceso

. e Unidades de medida (velocidad, procesa-

miento y almacenamiento)

.« Corporaciones de innovacién tecnolégica
. o Colonialismo de datos
-« Mercantilizacion de la atencion de las

personas usuarias

. » Dependencia tecnoldgica
. o Desigualdad en el acceso a las tecnolo-

gias digitales (socioeconémica, regional
o de género)



Propésitos formativos

B Utiliza herramientas de
software libre y experimenta con
alternativas a los programas de
patente y del software como ser-
vicio.

Hdentificay aplica la normatividad
que regula el uso del ciberespacio
y servicios digitales para cuidar su
seguridad digital y la de otros.

[ utiliza los recursos digitales a su
alcance con fines personales, aca-
démicos y sociales para interactuar
con seguridad y con consideracion
al medio ambiente.

Reconoce las posibles formas
de comprensién y resolucion de
problemas algoritmicos para desa-
rrollar una estrategia frente a una
situacién, fenédmeno o problemati-
ca, utilizando medios tecnoldgicos
y digitales.

B Conoce los elementos del
lenguaje algoritmico a través
de medios digitales, para resolver
situaciones, fendmenos o proble-
maticas presentes en las diferen-
tes asignaturas.

Fuente: Elaborado por la COSFAC.

Contenidos formativos

¢ Las 4 libertades del software libre

* GNU/ Linux

e Cultura hacker y el “"Hazlo tu mismx” en la
tecnologia

« Software libre vs. open source

* Procesadores de texto, hojas de calculo y
presentaciones electrdnicas

* Normatividad en el uso del ciberespacio
y servicios digitales

* Privacidad de la informacion

» Seguridad digital

* Proteccion de datos

*Uso responsable y ético de la Inteligencia
Artificial (IA)

e Licenciamientos copyleft

 Ciudadania e identidad digital

* Credenciales de acceso

¢ Plataformas de uso cotidiano

» Contaminacion digital y tecnoldgica

* Pasos para solucionar un problema:
« Identificar el problema por resolver
* Comprender el problema
* Analizar alternativas de solucion
* Seleccionar la mejor alternativa de solucion
e Utilizar métodos, técnicas o diagramas de
flujo para resolver problemas

* Dato

e Informacion

* Variables

« Constantes

* Expresiones

* Operadores logicos

* Operaciones relacionales

* Operadores aritméticos

e Estructuras condicionales, selectivas y repe-
titivas

Cultura Digital n



2.2. Cultura Digital II

Aprendizaje individual y colaborativo

El sequndo semestre ofrece al estudiantado la posibilidad de navegar a través de
los recursos digitales de manera mas segura y consciente de sus consecuencias,
aplicando estos conocimientos para trabajar de manera individual o colectiva.
Ademas, se promueve el aprendizaje del uso de software estadistico o técnicas de
investigacion en linea, que pueden contribuir al analisis y la difusidon de informa-
cion derivada de diversos proyectos de investigacion en otras asignaturas. Nueva-
mente, se destaca la presencia de software de libre acceso (ver tabla 2).

Tabla 2. Propdsitos y contenidos formativos de Cultura Digital II. Aprendizaje indi-
vidual y colaborativo

Nombre de la asignatura
Cultura Digital II
Aprendizaje individual
y colaborativo
Segundo semestre

Horas/semana: 2 horas

Propésitos formativos

Utiliza herramientas digitales de
una manera innovadora y eficiente
para acceder al conocimiento y la
experiencia de aprendizaje de las
diferentes asignaturas.

Utiliza las TICCAD para inte-
ractuar y comunicase con equi-
pos colaborativos de trabajo, e
investigar, buscar, discriminar y
gestionar informacion de wuna
situacion, fenédmeno o problemati-
ca personal, social o ambiental.

n | Cultura Digital

Meta educativa

Interactue con las TICCAD para po-
tenciar su aprendizaje auténomo y
colaborativo, de una forma creativa
e innovadora, de acuerdo con las ca-
racteristicas y necesidades de su con-
texto.

Contenidos formativos

* Trabajo colaborativo digital

eHerramientas de trabajo colaborativo
digital libre (Cryptpad, Riseup pad, entre
otras)

® Tecnologias de Informaciéon, Comunicacion,
Conocimiento y Aprendizajes Digitales de li-
bre acceso (Cryptpad, Riseup pad, entre otras)



Propésitos formativos

El Aplica técnicas y métodos de in-
vestigacion digital para buscar, re-
copilar, extraer, organizar y difundir
informacién de una situacion, fe-
némeno o problematica personal,
social o ambiental.

B Procesa datos relacionados con
una situacion, fendmeno o proble-
matica de indole personal, social
o ambiental, utilizando herra-
mientas de software que permitan
calcular medidas de tendencia
central y dispersion, asi como
generar representaciones graficas
que contribuyan a su analisis.

H Utiliza las paginas web para ayu-
dar a difundir informacién sobre
una situacién, fendémeno o proble-
matica personal, social o ambiental
relacionada con otras asignaturas.

Fuente: Elaborado por la COSFAC.

Contenidos formativos

eTécnicas y métodos de

investigacion
digital (Ciberetnografia, analisis en linea de
contenido, grupo focal, entrevista, observa-
cién, entre otros)

e Licencias permisivas (Cryptpad, Riseup pad,
Libre office, entre otras)

e Software estadistico libre (Jamovi, XLSTAT
Free, JASP, entre otros)

ePaginas web (que impliquen un disefio
simple, por ejemplo: Wordpress, Blogspot,
entre otras)

Cultura Digital
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2.3. Cultura Digital III

® o o

Uso y difusion del conocimiento

Finalmente, en sexto semestre, el estudiantado desarrollara la capacidad de am-
pliar su propio conocimiento y el de su comunidad, creando recursos de comu-
nicacion efectiva, critica y creativa mediante herramientas digitales alternativas.
Otro aspecto que cabe destacar es la introduccién de un tema relacionado con
las vocaciones estudiantiles, cuyo propésito es ayudar a transformar la percep-
cién de que el trabajo con las tecnologias digitales puede realizarse en cualquier
contexto sin limitaciones de género. Se busca fomentar en las comunidades es-
tudiantiles la expectativa de considerar el uso de herramientas digitales como un
posible campo de estudio o trabajo (ver tabla 3).

Tabla 3. Propdsitos y contenidos formativos de Cultura Digital III. Uso y difusion del
conocimiento

Nombre de la asignatura
Cultura Digital III
Uso y difusion del
conocimiento

Sexto semestre

Horas/semana: 1 hora

Propésitos formativos

Kl Conoce la comunicacion digital
por su alcance y por sus medios

de transmision, para conectar dis-
positivos tecnolégicos conforme a
Sus recursos y contexto.

n | Cultura Digital

Meta educativa

Interactde con las TICCAD para am-
pliar su conocimiento y vincularse
con su entorno de una manera cri-
tica, creativa e innovadora.

Contenidos formativos

® Alcance: inaldambrico y aldambrico
e Medios de transmision: inaldmbricos
y aldmbricos



Propésitos formativos

H Utiliza herramientas de co-
municacion digital para difundir
informacién, conocimientos, expe-
riencias y aprendizajes, de acuerdo
con su contexto personal, académi-
co, social y ambiental.

El Utiliza dispositivos tecnoldgicos,
servicios de difusién y herramien-
tas de software para crear y editar
contenido digital, conforme a sus
recursos y contextos.

B Analiza criticamente las des-
igualdades de género y socio-
econdmicas que influyen en las
vocaciones del estudiantado en

campos relacionados con las tec-
nologias digitales, con el fin de
orientar sus decisiones persona-
les, educativas o laborales.

Fuente: Elaborado por la COSFAC.
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Contenidos formativos
e Comunicacién  digital  directa  (Signal,

Telegram, WhatsApp, Messenger, Jitsi, Zoom,
Google Meet, entre otras).

* Emisién y descarga continua (PeerTube, You-
Tube, Twitch, Facebook Gaming, entre otras)

e Transmision por secuencias (Wirecast, vMix,
OBS Studio, entre otras)

e Lectura y difusion continuas (Zotero,
Evernote, Google Keep, entre otras)

¢ Contenido digital:
e Didactico
e Documental
e Demostrativo
e Entretenimiento e informativo

e\Vocaciones tecnolégico-digitales con pers-
pectiva de género y de las desigualdades
socioeconomicas:
e Inteligencia Artificial
e Internet de las cosas
e Industria 4.0
e Ciberseguridad
e Ciencia de datos
e Robdtica
e Ingenieria computacional, entre otras

Cultura Digital | n
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3. Orientaciones didacticas

Esta orientacién didactica tiene la intencion de facilitar al personal docente la
elaboracién de su planeacidn didactica, a partir de la descripcion de elementos
como los procesos cognitivos prioritarios para la asignatura de Cultura Digital,
el método de ensefianza sugerido, propuestas de planeaciones didacticas, y po-
sibilidades para su transversalizacion.

Al hablar de Cultura Digital, es necesario ir mas alla del conocimiento y la aplicacion
de las tecnologias digitales, para considerar también su influencia en la cultura,
aunque es importante sefialar que estas primeras capacidades cognitivas siguen
presentes en el programa. Por lo anterior, la asignatura también busca acompafar
el desarrollo de capacidades para la reflexion, el pensamiento critico y la solucién
de problemas contextualizados. Esto significa que la asignatura no esta pensada
unicamente para desarrollar capacidades aplicativas ante un problema inmedia-
to, sino para promover la comprension, desde una postura reflexiva y critica, del
impacto de las tecnologias digitales en la vida del estudiantado y su comunidad,
desde la perspectiva histdrica, econémica, politica, social, o0 ambiental.

Esta asignatura se distingue por ir mas alla del mero uso instrumental de la tecno-
logia. Su propdsito es fomentar el pensamiento critico en el estudiantado, al cues-
tionar cémo diferentes sectores de la sociedad acceden de manera desigual a los
recursos tecnoldgicos por razones de género, condicidon socioecondémica o ubica-
cién geografica.

En consonancia, se propone la utilizacién de metodologias y estrategias de en-
seflanza activa y constructivista, Utiles para reconocerle al estudiantado un papel
activo en la construccién de sus propios aprendizajes. Las metodologias sugeri-
das son: Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el Aprendizaje Basado en el
Analisis y Discusién de Casos (ABAC) y el Aprendizaje Mediante Proyectos (AMP); las
cuales propician capacidades como el analisis, el pensamiento critico y la reflexion
a partir del trabajo colaborativo.

Ademas, el equipo docente podria valerse de estrategias activas como el debate, el
cabildo abierto, mapas conceptuales o mentales colaborativos, escritura colabora-
tiva, preguntas en pares o cualquier otra que considere pertinente para potenciar
el aprendizaje de sus estudiantes.
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3.1. Planeacion didactica

Cada practica docente es uUnica, por ese motivo, este apartado centra su
atencién en proponer al cuerpo docente al menos un modelo de planeacion di-
dactica y su relacién transversal con otras asignaturas, para que, a partir de su
experiencia, logren profundizar en los propédsitos formativos y con ello fortale-
cer la experiencia educativa.

Debe aclararse que lo primordial es evitar un formato unico de planeacion di-
dactica o sugerir que existe uno exclusivo para alguna asignatura. La diversidad
curricular permite adecuar las practicas aulicas de acuerdo con cada contexto.

A continuacion, se presentan ejemplos de cdmo pueden ser llevadas a cabo
las planeaciones didacticas: primero, con base en un propésito formativo de
Cultura Digital, y sequndo, a partir de ejemplos de transversalidad con otras
asignaturas.

En la siguiente tabla se seleccioné un unico contenido formativo a desarrollar,
correspondiente al tercer propdsito formativo de Cultura Digital I. Se priorizd
la importancia de favorecer la habilidad “analiza de manera critica”, la cual for-
ma parte de los procesos cognitivos que se busca fortalecer en esta asignatura.
Ademas, se destaca el uso de la metodologia de ABP, ya que, a partir de una
nota periodistica, se promovid la discusién grupal en torno a un problema social
relevante, relacionado con el uso de tecnologias digitales y su impacto en las
desigualdades de acceso determinadas por el género (ver tabla 4).
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Tabla 4. Planeacion didactica de Cultura Digital I. Ciudadania digital

Nombre de la
asignatura

Propésito
formativo

Contenidos
formativos

Actividad

Propésito de
la actividad

Estrategias
didacticas

m | Cultura Digital

Cultura Digital L.
Ciudadania digital

Analiza de manera critica el impacto que tiene el uso
de las tecnologias digitales —y las politicas relacionadas con la
disponibilidad y gestion de la informacion— en las personas y
en las comunidades.

Desigualdad de sectores en el acceso a las tecnologias
digitales (género).

Analisis de una nota periodistica sobre la desigualdad de acce-
so a las tecnologias en funcion del género.
Ejemplo de nota periodistica:

Naciones Unidas (27 de abril de 2023). Desigual-
dad de género digital: el 90% de las jovenes en los
paises de renta baja carece de acceso a internet.

https://news.un.org/es/story/2023/04/1520452

Reflexionar sobre la exclusién de las mujeres en el acceso a la
tecnologia para proponer medidas que pueden poner en prac-
tica desde casa para cambiar esta situacion.

Lectura colaborativa de la nota periodistica.

Desarrollo:

1) Discusion por equipos a partir de las siguientes preguntas

detonadoras:

e ;Por qué consideran que las mujeres de entre 15y 24 afios
tienen menos probabilidades de acceder al internet, y en
general, al uso de tecnologias digitales?

« ¢Cuadles consideran que son las consecuencias de este he-
cho en la vida de las mujeres en ese rango de edad?

» (Qué acciones proponen para favorecer que se reduzca
desde casa la brecha de género en el acceso a la tecnolo-
gia digital?

2) Discusion plenaria a partir de las preguntas detonadoras.

Listado de posibles soluciones que se pueden implementar
desde casa.



Rubrica que valore los niveles de desempenio (deficiente, re-
gular, bueno, sobresaliente) para los siguientes indicadores:

* Identificalas posibles causas de desigualdad de acceso a las
tecnologias digitales de las mujeres de entre 15y 24 afios

o Describe las posibles consecuencias sociales de la exclu-
sién de las mujeres de entre 15y 24 afios en el acceso a la
tecnologia digital

* Propone acciones que pueden empezar a implementar
desde casa para reducir la brecha de género en el acceso a
la tecnologia digital

Instrumentos
de evaluacion

* Participacion del estudiantado en la lectura de la nota pe-
riodistica

Evidencias de

aprendizaje * Respuestas de cada equipo

Cierre:

® Lluvia de ideas con las aportaciones grupales, puede ser en
pizarrén o transcrito en un rotafolio

Fuente: Elaborado por la COSFAC.
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3.2. Transversalidad

En este apartado, se define a la transversalidad como la estrategia para acceder
al conocimiento complejo a través del cruce de los propésitos y contenidos for-
mativos de todas las asignaturas, de tal manera que se realice la interconexién
de aprendizajes de forma significativa, y con ello dar un nuevo sentido a la accion
pedagdgica de las comunidades docentes.

Los programas de Cultura Digital tienen posibilidades de ser transversalizados
con diferentes asignaturas como Lengua y Comunicacién; Inglés; Pensamiento
Matematico; Ciencias Naturales, Experimentales y Tecnologia; Pensamiento Filo-
sofico y Humanidades; Ciencias Sociales; Conciencia Histérica y ambitos de For-
macién Socioemocional. Al ser tan diversa su aplicacion, en los tres semestres
también se propicia que el estudiantado utilice lo aprendido para resolver proble-
mas presentes en su contexto o en otras asignaturas, como puede ser hacer una
investigacion, producir un material audiovisual o digital, o comunicarse a través
de diferentes medios y recursos digitales.

En este sentido, no existe un limite cuantitativo para articular los propésitos for-
mativos de diferentes asignaturas en un mismo semestre, salvo por aquel que
esta determinado por la congruencia entre estas y la profundidad con la que es
necesario abordar los temas, a fin de garantizar el aprendizaje.

Un ejemplo de esta articulacion se presenta en la siguiente figura, donde se trans-
versalizan dos propdésitos formativos pertenecientes a asignaturas del mismo
semestre. Puede observarse que los contenidos formativos de ambas se comple-
mentan, ya que abordan la comunicacion, la tecnologia y su impacto social. En
Cultura Digital I1I, el tema se trabaja mediante la elaboracién de un video informa-
tivo sobre el uso de la tecnologia y sus implicaciones sociales, determinado a par-
tir de las necesidades del contexto. En Inglés III, se busca consolidar estrategias
para comprender y expresar ideas de forma clara y estructurada, aplicando lo
aprendido en tareas orales y escritas con sentido y propdsito. Un vinculo adicional
entre los contenidos formativos es el uso del inglés para expresar opiniones, ana-
lizar situaciones cotidianas y describir el impacto de la tecnologia en la sociedad.
Por ejemplo, se pueden discutir temas como la censura en redes sociales o com-
partir experiencias relacionadas con el uso responsable de plataformas digitales.
Asimismo, se propone utilizar la plataforma alternativa PeerTube para subir y di-
fundir el video, con el objetivo de evitar la monopolizacion de los medios digitales
y promover el acceso libre a estos por parte del estudiantado. La principal carac-
teristica que diferencia a PeerTube de otros servicios de video como YouTube o Vi-
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meo es su arquitectura descentralizada y de cddigo abierto. La plataforma utiliza
un sistema de punto a punto (peer-to-peer) para la transmisién de videos, lo que
significa que la carga de la distribucién de los contenidos audiovisuales se trans-
mite entre los usuarios que los estan viendo. Finalmente, esta planeacion busca
fomentar en el estudiantado el desarrollo del pensamiento critico y la conciencia
hacia otras personas, al tiempo que fortalece sus habilidades comunicativas en

inglés. Todo ello les permite reflexionar sobre el efecto de las grandes corporacio-
nes en la vida de quienes usan redes sociales (ver figura 2).
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Figura 2. Propdsitos formativos con orientaciones para transversalizar Cultura
Digital III con Inglés III.

: ‘@ Propésito formativo 3:
Utiliza dispositivos tecnolégicos, servicios
de difusién y herramientas de software
para crear y editar contenido digital, con-

forme a sus recursos y contextos.
y e Actividad:

- ® Contenidos formativos: . Elaboracion de unvideo
Contenido digital informativo. - informativo en inglés
que aborde el tema de
la censura en medios
de comunicacion y las
. redes sociales, su im-
[T Rl [{ ] Rifd - pactoy las practicas de
- ciudadania digital res-
ponsable.
Propésito
de la actividad:
Desarrollar la capacidad
de crear y editar conte-
Inglés III (A2) nido digital —en este
caso, un video informa-
tivo en inglés— con el
propdsito de difundir
conocimientos y gene-
rar conciencia en la co-

o Prop05|to formativo 8:
. Consolida lo aprendido
- mediante actividades sig-

- nificativas y produccion munidad sobre temas
© guiada (aplica estructuras relacionados con la tec-
- clave en tareas contextua- nologia digital, como la
- lizadas, orales y escritas). censura.

e Contenidos formativos:
Tareas integradoras (dia-
logos, cartas, historias
cortas).

m | Cultura Digital




" o0 o0 - - ¢ 00
e ©000 & e @@

. & 0o

 Se presentaran los lineamientos para la creacion del
video, incluyendo los temas a abordar, las fuentes de
consulta recomendadas y la extension esperada

e Se explicara el funcionamiento de la plataforma
PeerTube, detallando el proceso para cargar el video
de manera adecuada

Estrategias
didacticas * Se realizara una lectura colaborativa sobre la censura
en internet
* Se redactara de manera conjunta el guion para el video
 Se procedera a la elaboracién del video

Cierre:

* Se cargara el video en la plataforma PeerTube
* Se difundira el video entre la comunidad

[___Inicio: |
e Participacion del grupo
* Lineamientos para la creacién del video

Desarrollo:

Evidencias de e Lectura colaborativa
aprendizaje * Guion del video
e Video

Cierre:

* Video en plataforma PeerTube
 Enlace para compartir el video

Fuente: Elaborado por la COSFAC.
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No existe un limite establecido para articular propdsitos formativos de
un mismo semestre; sin embargo, es necesario reconocer que, mientras mas
contenidos formativos se incluyan, mayor sera la complejidad para abordarlos y,
en consecuencia, se requerird mas tiempo. Esto puede provocar que los contenidos
formativos se revisen de manera cada vez mas superficial. En este sentido, se re-
comienda, como criterio orientador, limitar la cantidad de propdsitos formativos a
transversalizar cuando se identifique poca congruencia o escasa profundidad en
los temas tratados.

Otro aspecto por considerar es la posibilidad de transversalizar propdsitos y con-
tenidos formativos de distintos semestres. No obstante, es preferible hacerlo
con aquellos que ya hayan sido revisados o abordados previamente en la tra-
yectoria de un grupo escolar. Por ejemplo, Cultura Digital II (correspondiente a
segundo semestre) podria transversalizarse con contenidos formativos del
primer semestre de otras asignaturas, pero no seria deseable hacerlo con prop6-
sitos formativos de semestres posteriores.

Se presentan una serie de ejemplos que ilustran cémo se materializa la transver-
salidad curricular, al ofrecer orientaciones y casos concretos sobre cédmo vincular
la asignatura de Cultura Digital. Estos ejemplos demuestran que los propdsitos
y contenidos formativos de distintas disciplinas pueden complementarse, lo que
permite al estudiantado aplicar saberes de un area en el contexto de otra. Asimis-
mo, su funcién es propiciar la reflexion sobre la posibilidad de articular conoci-
mientos a lo largo de toda la trayectoria académica, incluyendo la conexion entre
asignaturas de distintos semestres, con el fin de construir un aprendizaje mas
significativo (ver figuras 3, 4y 5).
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Figura 3. Propdsitos formativos con orientaciones para transversalizar Cultura
Digital III con Pensamiento Matematico 1.

Propésito formativo 4: : " ® Propésito formativo 1:
Analiza criticamente las desigualda- - Aplica conceptos bésicos
des de género y socioecondmicas que . de légica matematica en
influyen en las vocaciones del estu- - situaciones de su con-
diantado en campos relacionados con - texto para desarrollar
las tecnologias digitales, con el fin de : esquemas de razona-
orientar sus decisiones personales, - miento estructurado.
educativas o laborales. .

Cultura Digital

II1

Es posible realizar ejercicios de transversalidad entre Cultura Digital III y
Pensamiento Matematico I, con el fin de que el estudiantado analice de forma
critica las desigualdades de género y socioecondmicas que influyen en las vo-
caciones relacionadas con las tecnologias digitales. A través de la aplicacion
de conceptos basicos de légica matematica —como la formulacién y anali-
sis de proposiciones relacionadas con el acceso y la participacién en campos
tecnoldgicos—, asi como del uso de tablas de verdad para evaluar la validez
de argumentos que describen dichas desigualdades, el estudiantado podra
desarrollar esquemas de razonamiento estructurado. Esto le permitird examinar
de manera rigurosa como los factores socioecondémicos y de género configuran
las oportunidades en el ambito digital, orientando sus decisiones personales 'y
vocacionales desde una perspectiva critica y fundamentada.

Cultura Digital m
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Figura 4. Propdsitos formativos con orientaciones para transversalizar Cultura
Digital III con Lengua y Comunicacién II.

Propésito formativo 1: . * ® Propésito formativo 8:
Conoce la comunicacion digital - Integra practicas de lec-
por su alcance y por sus medios ©  tura, escritura y oralidad
de transmisidn, para conectar . en proyectos creativos,
dispositivos tecnolégicos confor- - para presentar el texto
me a sus recursos y contexto. "~ elaborado.

: Cultura Digital Lenguay
"""" III Comunicacion II

Es posible realizar ejercicios de transversalidad entre Cultura Digital III y Lengua
y Comunicacién II. De esta manera, el estudiantado puede emplear diversas he-
rramientas de comunicacion digital y servicios de difusidon aprendidos en Cultura
Digital III —como el conocimiento y uso de diferentes medios de transmisién de
hardware, asi como plataformas para crear y editar contenido, o medios de trans-
mision de software como PeerTube o YouTube— para desarrollar proyectos na-
rrativos creativos. En estos, podran aplicar sus habilidades de lectura, escritura y
oralidad —como la elaboracién de guiones, la redaccidon de textos descriptivos o
narrativos, y la presentacién oral de contenidos— aprendidas en Lengua y Comu-
nicacién II, permitiéndoles difundir sus conocimientos, experiencias y aprendizajes
de una manera innovadora y significativa.
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Figura 5. Propdsitos formativos con orientaciones para transversalizar Cultura
Digital II con Ciencias Naturales, Experimentales y Tecnologia I.

Propésito formativo 4: Propésito formativo 2:

Procesa datos relacionados con Comprende que los fenémenos
una situacién, fenémeno o proble- de la naturaleza estan interrelacio-
matica de indole personal, social o nados, y pueden estudiarse en su
ambiental, utilizando herramien- conjunto o de forma especializada,
tas de software que permitan cal- para la generacion de conocimiento
cular medidas de tendencia central 0 innovacion tecnoldgica.

y dispersién, asi como generar re-
presentaciones graficas que con-
tribuyan a su analisis.

[

Ceeees Cultura Digital II

Es posible realizar ejercicios de transversalidad entre Cultura Digital II y Cien-
cias Naturales, Experimentales y Tecnologia I, lo cual permite a la comunidad
estudiantil procesar datos sobre fendmenos naturales para comprender sus
interrelaciones y los objetivos de estudio de la fisica, la quimica y la biologia, iden-
tificando tanto sus elementos comunes como sus diferencias. De esta manera,
al recolectar y analizar datos mediante herramientas digitales —por ejemplo, en
estudios de ecologia o simulaciones de sistemas biolégicos—, calcular medidas de
tendencia central y generar representaciones graficas que contribuyan a su ana-
lisis, el estudiantado no solo profundiza en el conocimiento de la naturaleza y sus
fendmenos, sino que también comprende el concepto de tecnologia y su vinculo
fundamental con las ciencias naturales, reconociendo como esta se aplica para la
generacion de conocimiento e innovacion.
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3.3. Reflexiones sobre los
contextos adversos para la
ensefanza de Cultura Digital

Es preciso sefialar que nuestro pais tiene profundas desigualdades en el acceso a
la tecnologia, lo cual podria dificultar la ensefianza de esta asignatura en comuni-
dades con condiciones de vulnerabilidad socioecondmica y regional.

Para reflexionar sobre esto, hay que tener en cuenta los resultados de la Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y uso de Tecnologias de la Informacion en los Hogares
2023 (Instituto Nacional de Estadistica y Geografia [INEGI] e Instituto Federal de
Telecomunicaciones [IFT], 2024), donde se reporta lo siguiente respecto de la po-
blacion mexicana usuaria de tecnologia e internet:

* Los principales equipos de conexién son el smartphone o teléfono celular
(97.1%), la computadora (44.0%), la smart tv (37.8%) y la consola de videojue-
gos (6.6%).

* Acceden a internet principalmente desde su hogar (95.2%), cualquier lugar
mediante una conexién movil (60.8%), en casa de otra persona (46.2%), en el
trabajo (41.6%), en un sitio publico (22.2%) y en la escuela (17.7%).

* El principal uso que le dan al internet es para comunicarse (93.3%), acceder a
redes sociales (91.5%), entretenimiento (88.1%) y para acceder a contenidos
audiovisuales (77.8%).

* El 85.5% de estas personas se encuentran en el ambito urbanoy el 66% en
el rural.

En concreto, para el grupo de edad entre 12y 17 afios, que es la edad en que se
encuentra la mayoria del estudiantado que de manera obligatoria deben cursar
el bachillerato, se explica que:

* E1 92.4% son personas usuarias de internet.
* Usan en promedio el internet durante unas 5.6 horas al dia.

Los resultados anteriores evidencian que la mayoria de las personas en México
cuentan con un teléfono inteligente o celular, se conectan a internet principalmen-
te desde su casay el uso mas comun que le dan es para comunicarse. Ademas, las
comunidades estudiantiles de bachillerato pertenecen al sequndo grupo de edad
gue mas utiliza el internet durante el dia, sequido del grupo entre 18 a 24 afios.
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Aunque varios planteles aun no cuentan con las condiciones deseables en
términos de infraestructura necesaria para impartir la asignatura con el uso de
equipo tecnoldgico; casi seis de cada diez jovenes de comunidades rurales tienen
acceso a un teléfono celular que les permite conectarse a internet durante casi
una cuarta parte de su dia. Esto representa un area de oportunidad que puede ser
aprovechada en los planteles de bachillerato ubicados en contextos vulnerables.

A lo anterior hay que afiadir la propuesta de Sanchez (s.f.), quien plantea que el
trabajo colaborativo es una metodologia de ensefianza activa que puede ayudar
a trabajar en comunidades donde el acceso a redes es un desafio; principalmen-
te porque, al utilizar los dispositivos disponibles en el aula —que en la mayoria
de los casos son teléfonos celulares del estudiantado y cuerpos docentes—, se
puede desarrollar un proyecto grupal y facilitar su realizacion mediante investiga-
ciones en redes sociales o busquedas de informacién a través de inteligencia ar-
tificial. Otra forma de trabajar de manera colaborativa, segun este autor, consiste
en organizar eventos en linea que puedan transmitirse en uno o mas dispositivos
dentro del aula, asi como la creacién de grupos de WhatsApp, Facebook, Tele-
gram, Signal u otros, en los que se compartan materiales de interés para la clase
o para toda la comunidad.

Otro aspecto a tener en cuenta es el que mencionan Dussel y Quevedo (2010),
quienes sefialan que la brecha digital también se presenta en el uso. Segun estas
autoras, las escuelas con estudiantes provenientes de sectores mas desfavoreci-
dos tienden a usar las tecnologias disponibles en sus planteles para el aprendizaje
de conocimientos y habilidades basicas; mientras que, estudiantes en condiciones
mas favorables las utilizan para generar productos elaborados y creativos. En este
sentido, otra forma de reducir la brecha digital es incentivar al personal docente a
generar planeaciones didacticas en las que el estudiantado, de manera colaborati-
va, pueda crear materiales digitales y audiovisuales diferentes a los tradicionales:
textos, graficos, videos, audios, podcasts, blogs, entre otros.
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3.4. Reflexiones: el acceso
desigual a contenidos digitales
y tecnologias mediado por
condicion socioeconémica,
regional y de género

En esta seccion se aborda la direccion que se espera dar a la asignatura de Cultura
Digital respecto a los cambios recientes en torno a las desigualdades de acceso
a la tecnologia. En el primero de ellos, asociado a factores demograficos y socio-
econémicos, Martinez Dominguez (2020) sefiala que la brecha digital esta
marcada principalmente por el acceso diferenciado a la tecnologia segun facto-
res como la disponibilidad limitada del servicio de internet, asi como su excesivo
costo en ciertas regiones, el escaso capital humano con habilidades digitales
—principalmente asociado a la edad— y que las ocupaciones laborales en las
comunidades rurales pueden implicar una menor probabilidad de contar con
competencias digitales. En este sentido, se espera que el personal docente tenga
la sensibilidad para abordar estas problematicas derivadas de la desigualdad en
el acceso a las tecnologias, propiciando que el estudiantado reflexione sobre sus
causas y consecuencias en las diversas comunidades y regiones del pais.

La desigualdad de género esta fundada en la asignacién de roles especificos
a mujeres y hombres. Estos roles se reproducen en la sociedad y puede ser
determinantes en las expectativas de vida y en las conductas, influyendo
en las decisiones de las personas sobre su futuro. Un ejemplo claro se observa
en la eleccion de los estudios de nivel medio y superior por parte del estudian-
tado, donde las mujeres tienden a optar principalmente por carreras técnicas o
estudios superiores relacionados con el cuidado de otras personas, las tareas del
hogar o el ambito emocional; como pueden ser los estudios en enfermeria,
psicologia, pedagogia, artes o el ejercicio de la profesion docente, principalmente
en Educacion Preescolar o en Educacién Basica.

En la asignatura de Cultura Digital se apuesta por cambiar este paradigma y
favorecer que las adolescentes y jovenes puedan cambiar su rol en la sociedad
y comenzar a estudiar carreras relacionadas con aquello que histéricamente
se ha considerado exclusivo de los hombres o propio del género masculino; en
concreto, se busca que también puedan seguir “el camino de las ciencias exactas,
las ingenierias y la informatica” (De la Garza y Derbez, 2020, p. 81).
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Otro aspecto para tener en cuenta es la desigualdad de género digital. La Organi-
zacion de las Naciones Unidas [ONU] (2023), determind que:

Las nifias tienen menos probabilidades de desarrollar habilidades necesarias
para el aprendizaje y el empleo del siglo XXI por falta de oportunidades [...]
romper las barreras que frenan a las nifias requiere una exposicion y acceso
tempranos a la tecnologia, capacitacion en habilidades digitales y esfuerzos
gue aborden los estereotipos de género dafiinos —sobre todo dentro de las
familias—, y la violencia en linea.

En este sentido, se exhorta a la comunidad docente de cada uno de los plante-
les del pais a promover actividades, cursos, talleres o eventos dirigidos, especial-
mente a estudiantes que se identifican como mujeres, con el fin de que también
contemplen vocaciones relacionadas con areas que se consideran exclusivas de
los hombres, y se garantice su derecho a la educacion al dotarlas de las habilida-
des necesarias para acceder a oportunidades académicas, laborales y personales.
Es una forma de contribuir a cerrar la brecha de género, ademas de brindarles
herramientas a las nifias, adolescentes y jévenes para cuidar su seguridad ante el
acoso y la violencia digital.

Sobre esto ultimo, no se debe olvidar que podria ser una excelente oportunidad
para realizar un ejercicio de transversalidad con Formacidon Socioemocional, y su
ambito de Educacién Integral en Sexualidad y Género.
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4. Criterios para la
evaluacion del aprendizaje

En este apartado se encuentran algunas reflexiones en torno a los aspectos que
son prioritarios de evaluar en la asignatura, tomando al estudiantado como figura
central del proceso de aprendizaje. Esto tiene como finalidad potenciar su desa-
rrollo integral, asi como los propdsitos del perfil de egreso, que son, entre otros,
formar una ciudadania comprometida con la transformacion de su realidad social.

4.1. Diagnostica

La evaluaciéon diagnéstica es el punto de partida del proceso formativo de cada
asignatura. De esta manera, se puede reconocer la diversidad de trayectorias for-
mativas y experiencias del estudiantado. Su intencion es acompafar la fase de di-
sefio de las situaciones de aprendizaje, cuyo eje siempre seran las necesidades de
los grupos y lo que el estudiantado conoce y puede resolver. Debe mencionarse
que las posibilidades para la evaluacion diagndstica son diversas e incluso com-
plementarias: desde didlogos en clase; ejercicios sin el fin de asignarles alguna
calificacion; observacion de las formas de participacién; intercambio de opiniones
respecto del trabajo en equipo (que pueden ser registradas en la bitacora docen-
te), hasta examenes como instrumentos para identificar nociones conceptuales.

Es oportuno resaltar que, ademas de la intencién de la evaluacion diagndstica
como herramienta para la planeacién didactica, al finalizar el semestre esta se
convierte en un referente para valorar los avances del estudiantado.

4.2. Formativa

La evaluacion formativa también se entendera como un momento dentro del
proceso de enseflanza y aprendizaje, y como parte de este existen diferen-
tes herramientas o instrumentos para llevarla a cabo, como pueden ser las
rubricas, las listas de cotejo, los diarios de clase, las bitacoras, los examenes,
los ensayos, etcétera. Su funcidn principal es la regulacion de los procesos de
aprendizaje, y tiene un doble destinatario:

1) La comunidad docente, constituida por quienes, durante el desarrollo de
las actividades en el aula, recaban la informacion necesaria para la toma
de decisiones y la realizacion de los ajustes necesarios.
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2)La comunidad estudiantil, conformada por quienes, a partir de la informa-
cion recabada por cada docente, reciben, durante el desarrollo de las activi-
dades que realizan, retroalimentaciones puntuales sobre su proceso y sus
desafios, a fin de irse aproximando a lo sefialado en un propdsito formativo.

Respecto de los propdésitos formativos, resulta relevante sefialar que, si bien des-
criben de forma general lo deseable por aprender por parte del estudiantado, no
constituyen el Unico lugar posible al que las comunidades estudiantiles pueden
llegar. Por tanto, es preciso atender las siguientes consideraciones si se observa
gue la comunidad estudiantil no esta logrando alcanzarlos:

1) Reconocer que lo fundamental es ensefiar y evaluar lo prioritario de un
propésito formativo, sin lo cual, este dejaria de ser tal.

2) Ponderar la diferencia cualitativa entre el punto en que alguien que forma
parte del estudiantado (o de un grupo) comenzé las actividades y el lugar
donde se encuentra al término de estas.

3) Recurrir a la retroalimentacién grupal en aquellos casos donde la retroali-
mentacién persona a persona sea imposible, por la cantidad de estudiantes
y grupos. Esto, debido a que la grupal sigue siendo valiosa en tanto brinda
informacion puntual sobre los avances.

Al finalizar la asignatura de Cultura Digital, el cuerpo docente debera evaluar
como el estudiantado ha logrado un dominio integral y critico de las tecnolo-
gias digitales. Esto se evidenciara no solo en el conocimiento de su funciona-
miento (hardware, software, licenciamientos), sino, fundamentalmente, en una
comprension profunda y reflexiva sobre el impacto social, ético y cultural de estas
herramientas, incluyendo la capacidad de analizar criticamente las desigualdades
existentes —con especial atencion a las de género—, asi como las politicas de
gestion de la informacidn. Es esencial que la comunidad estudiantil manifieste
una ciudadania digital responsable y activa, demostrando aptitud para investigar,
analizar, crear contenido y resolver problemas de su contexto mediante un uso
ético y seguro de las herramientas digitales y de la inteligencia artificial. Se valo-
rara la integracion activa de estas habilidades, el fomento de la colaboracion con
sus pares, el desarrollo de su autonomia y la evidencia de un crecimiento sosteni-
do en sumanejo critico y propositivo del entorno digital, evidenciando una actitud
comprometida con la equidad de géneroy el acceso inclusivo a la tecnologia para
todas las personas.
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5. Glosario

Alcance. Medida de la audiencia total o potencial que un mensaje, contenido o perfil puede alcan-
zar a través de una plataforma o red.

Ciberetnografia. Método de investigacidn cualitativa que adapta los principios de la etnografia
tradicional al estudio de comunidades y culturas que se desarrollan en espacios digitales o en
linea, analizando las interacciones y significados dentro de ese contexto.

Colonialismo de datos. Practica de apropiacién y extraccion de datos de individuos y comunida-
des (a menudo del Sur Global) por parte de corporaciones tecnoldgicas (generalmente del Norte
Global), tratandolos como una materia prima para generar ganancias, lo que crea nuevas formas
de dependencia y desigualdad.

Conectividad. Capacidad de los dispositivos, sistemas y usuarios para establecer comunicaciény
transferir datos entre si, generalmente a través de una red como internet. Es la base para la par-
ticipacién en la sociedad digital.

Corporaciones de innovacion tecnolégica. Grandes empresas multinacionales que dominan el
desarrollo, produccion y distribucién de hardware, software y servicios digitales, ejerciendo una
influencia significativa en la economia y la cultura global (ej. Google, Apple, Microsoft).

Creative Commons. Licencias que motivan y protegen la difusidn de las obras en internet, facili-
tando a autores y usuarios la seleccion e identificacién de los derechos y usos posibles de la obra.
Se basan en el derecho de autor (copyright), pero con libertades de uso y modificacion. Permiten,
por defecto, reproducir, distribuir, transformar y difundir las obras con cualquier fin y de manera
gratuita. Ofrecen a las personas autoras la posibilidad de limitar o excluir ciertas libertades, como
la de crear una obra derivada, el uso comercial o imponer el copyleft.

Dependencia tecnoldgica. Situacion en la que un pais, una organizacion o una comunidad depen-
de de tecnologias, infraestructuras y conocimientos desarrollados en el exterior, lo que limita su
soberania, autonomia y capacidad de innovacion propia.

Desigualdad de acceso a las tecnologias digitales. Disparidad entre personas, comunidades o
paises en el acceso y uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), causada por
factores socioeconémicos, geograficos, educativos o de género. También conocida como “brecha
digital”.

Hardware. Conjunto de componentes fisicos de la computadora, es decir, los circuitos electrénicos

y dispositivos electromecanicos que constituyen el sistema de computacion.

Herramientas de trabajo colaborativo digital libre. Aplicaciones y plataformas basadas en
software libre y de cédigo abierto que facilitan el trabajo en equipo. A diferencia de las opciones
privativas, ofrecen transparencia, control sobre los datos y la posibilidad de ser autoalojadas.

Licencia GPL (General Public License). Licencia de derechos de autor con el fin de defender la

libertad de cooperacidn de todos. Esta licencia, en principio, permite el uso, modificacién, acceso
y distribuciéon de software en un sentido amplio.
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Licencias permisivas (Cryptpad, Riseup pad, Libre office, entre otras). Subcategoria de licencias
de software libre (como MIT, BSD, Apache) que imponen minimas restricciones sobre como el
software puede ser usado, modificado y redistribuido. A diferencia de las licencias con copyleft
(como GPL), permiten integrar el codigo en software propietario.

Medios de transmisién. Canales fisicos o inalambricos a través de los cuales viaja la informacion
digital. Incluyen cables de fibra 6ptica, cables de cobre, asi como ondas de radio similares a las
utilizadas en Wi-Fi, redes mdéviles (4G/5G) y satélites.

Mercantilizacién de la atencién. Modelo de negocio predominante en plataformas digitales “gra-
tuitas”, donde el verdadero producto es la atencion de las personas usuarias. Esta atencion se
captura, se analiza y se vende a anunciantes que buscan influir en los habitos de consumo.

Navegadores. Software o aplicacion que permite a las personas usuarias acceder, interpretar y
visualizar informacion en la World Wide Web. Funciona como la principal herramienta de interac-
cion con los contenidos de internet.

Niveles de acceso. Distintas capas o grados de disponibilidad y capacidad para utilizar las tecno-
logias digitales. Va mas alla de la simple conexioén fisica (acceso material) e incluye las habilidades
para usar la tecnologia (competencias digitales) y el acceso a contenidos relevantes.

Sistemas operativos. Software fundamental que gestiona los recursos de hardware y software de
un dispositivo (computadora, teléfono mdvil), actuando como intermediario entre las personas
usuarias y los componentes fisicos del sistema.

Software. Conjunto de programas y datos necesarios para el funcionamiento del sistema.

Software libre. Software que permite las cuatro libertades: acceso al cddigo fuente, modificacién,
mejora del cédigo y distribucidn.

Software de libre acceso (Cryptpad, Riseup pad, entre otras). Herramientas y servicios en linea
que, si bien no siempre son “software libre” en el sentido estricto (cédigo abierto), priorizan el ac-
ceso gratuito, la privacidad de las personas usuarias y la colaboracién en tiempo real, sin requerir
registros o ceder datos personales.

Software estadistico libre (Jamovi, XLSTAT Free, JASP, entre otros). Alternativas de software de
codigo abierto a programas estadisticos privativos como SPSS o Stata. Ofrecen herramientas po-
tentes para el analisis de datos de forma gratuita, promoviendo la transparencia y el rigor meto-
dolégico en la investigacién cientifica.

Técnicas y métodos de Investigacién Digital. Conjunto de enfoques y herramientas para recolec-
tar y analizar datos generados en entornos digitales. Incluye desde el analisis de redes sociales y
mineria de datos, hasta la etnografia digital y el analisis del discurso en linea.

Trabajo colaborativo digital. Proceso en el que dos o mas personas trabajan juntas en un pro-

yecto, utilizando herramientas y plataformas digitales para comunicarse, compartir archivos y
cocrear contenido, superando barreras geograficas y temporales.
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Unidades de medida (velocidad, procesamiento, almacenamiento). Son los estandares utiliza-
dos para cuantificar las capacidades de la tecnologia digital. Por ejemplo, la velocidad de conexion
se mide en bits por segundo (bps), el procesamiento en hercios (Hz) y la capacidad de almacena-
miento en bytes (KB, MB, GB).

Vocaciones tecnoldgico-digitales con perspectiva de género. Enfoque que busca no solo fomen-
tar la participacion equitativa de mujeres y poblacidon vulnerable en carreras tecnoldgicas, sino
también integrar la perspectiva de género en el disefio y desarrollo de tecnologias, para evitar
sesgos y crear soluciones mas inclusivas.
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