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Unidad Aprendizaje Curricular: Cultura Digital I 

 

Aspectos generales 

 
Presentaciॕn del curso 
Bienvenido a tu curso virtual de Cultura Digital I, donde encontrar࢙s diversas actividades que te 

ayudar࢙n a que puedas hacer uso de los recursos tecnolॕgicos para seleccionar, procesar, analizar y 

sistematizar la informaciॕn dentro de un marco normativo y de seguridad, asझ como el uso de dichos 

recursos de forma responsable en el entorno que te rodea.  

 

La Cultura Digital es un recurso sociocognitivo que promueve en el estudiantado el pensar y 

reflexionar sobre las aplicaciones y los efectos de la tecnologझa, la capacidad de adaptarse a la 

diversidad y disponibilidad de los contextos y circunstancias de las y los estudiantes. 

 

En este sentido, el curso est࢙ diseोado de manera que, durante el desarrollo de las actividades en la 

plataforma de aprendizaje virtual, logres fortalecer y adquirir habilidades tecnolॕgicas y utilizaciॕn 

de herramientas digitales que faciliten el acceso y transmisiॕn del conocimiento y la experiencia, 

comunicarse, interactuar y relacionarse, a la bিsqueda de informaciॕn e investigaciॕn, formar un 

pensamiento crझtico-reflexivo, asझ como al desarrollo de soluciones que atiendan situaciones, 

fenॕmenos o problemas que se presentan de manera cotidiana. 

 

Cabe destacar que las actividades que desarrolles a lo largo de tu estadझa en esta modalidad virtual 

formar࢙n parte de actividades integradoras, con la intenciॕn de poner en pr࢙ctica lo aprendido asझ 

que, deber࢙s poner todo tu empeोo para hacer uso de ellas en actividades futuras. Recuerda que a 

lo largo del curso podr࢙s visualizar el calendario y los instrumentos de evaluaciॕn de cada actividad 

para poder guiarte de ellas y hacer entrega de tus actividades en tiempo y forma. 

 

Nuevamente te damos la bienvenida y te deseamos mucho ࣐xito. 
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Categorझas y subcategorझas del recurso sociocognitivo: 
En esta primera unidad de aprendizaje curricular el estudiantado adoptar࢙ una identidad digital bajo 

un marco normativo que le permitir࢙ hacer un buen uso del ciberespacio, conducirse en redes 

sociales o medios digitales sin verse afectado y respetando su entorno. Asimismo, har࢙ uso de 

herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y actividades de 

acuerdo con sus necesidades y contextos. Finalmente, tendr࢙ la capacidad de resolver problemas, 

analizar diversas situaciones para ofrecer una soluciॕn, automatizar o resolver en forma manual 

segিn el contexto de la situaciॕn que se le presente en su vida cotidiana. 

 

Para el logro de las metas de aprendizaje, se abordar࢙n los contenidos de las categorझas y 

subcategorझas en las unidades de aprendizaje curricular asociadas al recurso sociocognitivo de 

cultura digital. Las categorझas y subcategorझas que componen este recurso sociocognitivo son:  

 

Categorझas/Concepto Central 

Ciudadanझa Digital. Comunicaciॕn y colaboraciॕn. Pensamiento algorझtmico. 

Subcategorझas/Conceptos transversales 

Identidad digital. Comunicaciॕn digital. Resoluciॕn de problemas 

Marco normativo. Comunidades virtuales de apren-

dizaje. 

Pensamiento computacional 

y lenguaje algorझtmico. 

Lectura y escritura en espa-

cios digitales. 

Herramientas digitales para el 

aprendizaje. 

 

Seguridad. Herramientas de productividad.  

 

 

Propॕsito del recurso sociocognitivo: 
La Cultura Digital impacta a una gran parte del estudiantado del siglo XXI produciendo una nueva 

necesidad en la EMS. Estos estudiantes, que crecieron en muchos casos con las tecnologझas, se 

encuentran m࢙s acostumbrados a acceder a la informaciॕn a partir de fuentes digitales; a sentirse 

atraझdos por las im࢙genes en movimiento y a dar prioridad a la mিsica sobre el texto; a realizar 

simult࢙neamente mিltiples tareas; y a obtener conocimientos buscando informaciॕn siguiendo 

hipervझnculos.  
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La Cultura Digital es un recurso sociocognitivo que promueve en el estudiantado el pensar y 

reflexionar sobre las aplicaciones y los efectos de la tecnologझa, la capacidad de adaptarse a la 

diversidad y disponibilidad de los contextos y circunstancias de las y los estudiantes.  

 

El propॕsito es que puedan hacer uso de los recursos tecnolॕgicos (TICCAD, entre otras) para 

seleccionar, procesar, analizar y sistematizar la informaciॕn dentro de un marco normativo y de 

seguridad, y fomenten el uso de dichos recursos de forma responsable en el entorno que lo rodea. 

 

 
Aprendizajes de trayectoria y metas de aprendizaje del recurso sociocognitivo: 

 
A continuaciॕn, se presentan los aprendizajes de trayectoria y las metas de aprendizaje de esta 

unidad acad࣐mica curricular: 

 
Aprendizajes de trayectoria 

Se asume como ciudadano digital con una pos-
tura crझtica e informada que le permite adap-
tarse a la disponibilidad de recursos y diversi-
dad de contextos.  

Usa herramientas digitales para comunicarse y 
colaborar en el desarrollo de proyectos y activi-
dades de acuerdo a sus necesidades y contextos.  

Metas de aprendizaje 

Reconoce el cibe-
respacio y servi-
cios digitales en 
diferentes con-
textos para acce-
der al conoci-
miento y la expe-
riencia.  
 

Utiliza el ciberes-
pacio y los distin-
tos servicios digi-
tales en los dife-
rentes contextos 
a partir del marco 
normativo parar 
ejercer su Ciuda-
danझa Digital.  

Resguardar 
su identidad 
y sus interac-
ciones en el 
ciberespacio 
y en los servi-
cios digitales 
identificando 
las amenazas, 
riesgos y con-
secuencias 
que conlle-
van su uso.  
 

Interactিa de 
acuerdo a su con-
texto a trav࣐s de las 
Tecnologझas de la In-
formaciॕn y la Comu-
nicaciॕn, conoci-
miento y aprendizajes 
digitales, para ampliar 
su conocimiento y 
vincularse con su en-
torno.  
 

Colabora en Co-
munidades Vir-
tuales para im-
pulsar el aprendi-
zaje en forma au-
tॕnoma y colabo-
rativa, innova y 
eficienta los pro-
cesos en el desa-
rrollo de proyec-
tos y actividades 
de su contexto.  
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Aprendizajes de trayectoria 

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

Metas de aprendizaje 

Representa la soluciॕn de problemas me-
diante pensamiento algorझtmico seleccio-
nando m࣐todos, diagramas o t࣐cnicas.  

Aplica lenguaje algorझtmico utilizando medios digi-
tales para resolver situaciones o problemas del 
contexto.  

 
 
Proyecto transversal: Rompiendo barreras digitales 
Propॕsito: Elaborar de manera individual una historieta digital que plantee formas de integrarse con 
seguridad en ambientes virtuales para prevenir la violencia digital en el ciberespacio. 
 
 
Evaluaciॕn 

Perझodo Momento Clave Actividad 
Valor 

(ѷ) 

Semana 

Aplicaciॕn 

Fecha-

Entrega 

No. 1 

Apertura  Evaluaciॕn diagnॕstica 0 Semana 1 ND 

Desarrollo 

 

 Organizador gr࢙fico sobre la 

normatividad en el ciberespa-

cio y los servicios digitales 

Ejercicio pr࢙ctico 

15 

 

 

20 

Semana 2 ND 

Cierre 

 

 Video debate: Violencia digital 35 Semana 4  

 Evaluaciॕn sumativa 30 Semana 5 ND 
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Perझodo Momento Clave Actividad 
Valor 

(ѷ) 
Aplicaciॕn Entrega 

No. 2 Apertura  N/A N/A N/A N/A 

   

 
Desarrollo 

 Lecciॕn interactiva: La nube: 

Ejercicio pr࢙ctico 
10 Semana 7 ND 

 
 

 Lecciॕn interactiva Procesador 

de texto: Ejercicio pr࢙ctico 
20 Semana Ѷ ND 

   Lecciॕn interactiva Presenta-

ciones electrॕnicas: Ejercicio 

pr࢙ctico 

20 Semana 9 ND 

   Lecciॕn interactiva Hoja de 

c࢙lculo: Ejercicio pr࢙ctico 
20 Semana 10 ND 

 
Cierre 

 

  Evaluaciॕn del periodo 30 Semana 11 ND 

 

 

Perझodo Momento Clave Actividad 
Valor 

(ѷ) 
Aplicaciॕn Entrega 

No. 3 

Apertura  N/A N/A N/A N/A 

Desarrollo 

 

 Ejercicios pr࢙cticos: soluciॕn 

de problemas, algoritmos y dia-

gramas de flujo. 

30 Semana 13 ND 

 Situaciॕn did࢙ctica: Violencia 

digital 
40 Semana 14 ND 

Cierre 
 

 Evaluaciॕn del periodo 30 Semana 15 ND 

 
 
Progresiones de aprendizajes del recurso sociocognitivo 
A continuaciॕn, se muestran las progresiones de aprendizaje que se abordar࢙n a lo largo del curso 

virtual: 
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Progresiones 

1. Identifica y aplica la normatividad que regula el uso del ciberespacio y servicios digitales; cuida 
su salud digital y el medio ambiente, reconoce los criterios para la selecciॕn de informaciॕn, la 
privacidad de la informaciॕn del usuario, el respeto de los derechos de autor, los tipos de licencia-
miento de software y normas del uso de la informaciॕn a trav࣐s de diferentes dispositivos tecno-
lॕgicos segিn el contexto.  
2. Reconoce su identidad como ciudadano en medios digitales con credenciales para acceder al 
ciberespacio y plataformas para interactuar y colaborar de manera cotidiana conforme a la norma-
tividad, seguridad, recursos disponibles y su contexto.  
3. Conoce y utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software (navegadores, sistema 
operativo, niveles de acceso) y hardware (conectividad), asझ como las unidades de medida, sean de 
velocidad, procesamiento o almacenamiento de informaciॕn, para acceder a servicios tecnolॕgi-
cos, al ciberespacio y a los servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestiॕn de la 
informaciॕn digital segিn el contexto.  
4.Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conforme a normatividad y al contexto personal, aca-
d࣐mico, social y ambiental, para integrarse con seguridad en ambientes virtuales.  
5. Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores de texto, hojas de c࢙lculo y pre-
sentaciones electrॕnicas para acceder al conocimiento y la experiencia de ciencias sociales, cien-
cias naturales, experimentales y tecnologझa, humanidades, recursos sociocognitivos y socioemo-
cionales segিn el contexto.  
ѵ. Reconoce caracterझsticas de una situaciॕn, fenॕmeno o problem࢙tica de las ciencias naturales, 
experimentales y tecnologझa, ciencias sociales, humanidades o de su vida cotidiana para establecer 
alternativas de soluciॕn conforme a su contexto y recursos.  
7. Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos, organizados en forma 
lॕgica para dar respuesta a una situaciॕn, fenॕmeno o problem࢙tica de las ciencias naturales, ex-
perimentales y tecnologझa, ciencias sociales, humanidades o de su vida cotidiana.  
Ѷ. Conoce los diferentes m࣐todos, t࣐cnicas o diagramas de flujo – 5 E (Enganche, Explorar, Expli-
car, Elaborar, Evaluar), divide y vencer࢙s, m࣐todo del caso, m࣐todo del ࢙rbol de causas, m࣐todo 
cientझfico, diseोo descendente, refinamiento por pasos- y aplica el m࢙s pertinente de acuerdo con 
la situaciॕn, fenॕmeno o problem࢙tica para representar la soluciॕn.  
9. Utiliza elementos: dato, informaciॕn, variables, constantes, expresiones, operadores lॕgicos, 
operaciones relacionales, operadores aritm࣐ticos, estructuras condicionales, selectivas y repetiti-
vas para modelar soluciones de manera algorझtmica.  
10. Utiliza lenguaje algorझtmico y de programaciॕn a trav࣐s de medios digitales para solucionar la 
situaciॕn, fenॕmeno o problem࢙tica.  
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