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Orientaciéon Pedagdgica

Esta orientacion presenta las bases para el abordaje del recurso sociocognitivo
de Cultura Digital desde su enfoque pedagdgico para exponer sus fundamentos
de ensenanza. Se debe considerar que no son Unicos ni exclusivos del recurso,
pero dan eje al propdsito que establece el Marco Curricular Comun de la
Educacion Media Superior (MCCEMS).

El término Cultura Digital se refiere al conjunto de sistemas culturales surgidos
en conjuncién con las tecnologias digitales. También entendido como
cibercultura, cultura de la sociedad digital o e-society (Levy, 2007), esta nocidn se
usa para designar una cultura propia de los grupos de individuos que se han
apropiado de las tecnologias digitales para configurar sus usos y manejos de
informacioén, comunicacién y generacion de conocimiento.

En el contexto actual, las Tecnologias Digitales han ingresado gradualmente al
mundo académico, aunque no siempre con eficacia y como resultado de la
propia evolucion, el término ha evolucionado a TICCAD (Tecnologias de la
Informacion, Comunicacion, Conocimiento y Aprendizajes Digitales). De éste se
desprende la nocién de Cultura Digital en la educacién, que representa una
aplicacion de lo meramente tecnologico a usos aplicados en los campos del
aprendizaje, adquisicion, construccion y divulgacion del conocimiento.

Desde el MCCEMS resulta necesario que en el curriculo se inserten de manera
transversal las TICCAD, dejando a un lado la educacién tradicional sin perder la
esencia de la construcciéon del conocimiento por parte del estudiantado.
Consecuentemente, se deberan adaptar los contenidos, de tal forma que ayuden
al estudiante a construir un aprendizaje significativo dinamizando con la
insercion de las TICCAD la adquisicidn del conocimiento adquirido. Ademas,
servird como soporte a los otros semestres donde los docentes que imparten los
recursos sociocognitivos, curriculum ampliado y las otras areas del conocimiento
apliguen la cultura digital en su rol y practica docente que ayudara a desarrollar
con mas aplicacion practica conforme al contexto y a los recursos disponibles de
otras progresiones de cultura digital.

Para la implementacion del recurso sociocognitivo de cultura digital, el rol del
docente resulta de gran relevancia, considerando que de inicio en cultura digital
se cuenta con tres horas en primer semestre, dos horas en segundo semestre y
una hora de propedéutico por lo que en conjunto con otros docentes a través de
proyectos de aula, escuela y comunidad con planeaciones didacticas colegiadas
en forma multidisciplinar, intradisciplinar y transdisciplinar se desarrollaran las
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progresiones que permitan al estudiantado contar con los aprendizajes de
trayectoria en el uso responsable y adecuado de las TICCAD.

La propuesta de cultura digital durante las planeaciones didacticas en cualquier
semestre durante los estudios del alumno en educacién media superior debe ser
un referente para guiar al docente en el desarrollo y aplicacion de las TICCAD
aplicando de manera correcta la ciudadania digital, pensamiento algoritmico,
comunicacion y colaboracion y creatividad digital.

Es importante mencionar que en Cultura Digital existen una diversidad de
topicos, herramientas, tematicas y mejores practicas que se encontraran sujetas
a situaciones, problematicas y contextos que presenten los centros educativos
de Educacion Media Superior, se debe tener presente que las herramientas,
tematicas, fuentes de informacién y demas elementos presentados, pueden ser
modificados segun lo considere necesario para abordar los aprendizajes
sefalados.

La Cultura Digital que se busca desarrollar en la Nueva Escuela Mexicana de la
EMS esta relacionada con saberes digitales informaticos de orden operativo e
instrumental, pero también con los saberes digitales informacionales que
permite un desempeno disciplinario de las comunidades académicas, del
desarrollo de habilidades para la comunicacién y colaboracion, la capacidad
creativa, el pensamiento algoritmico y la conciencia del mundo en que vivimos

Orientacion didactica

La presente orientacidén didactica tiene como propdsito que las y los docentes
reconozcan e identifiguen elementos basicos de las progresiones necesarios para
realizar la planeacion didactica. Estas orientaciones se integran por perspectivas
y propuestas que destacan su caracter de sugerenciay la forma en que se podran
abordar las categorias, subcategorias, asi como las progresiones, metas de
aprendizaje y aprendizajes de trayectoria para que la comunidad estudiantil se
involucre en experiencias significativas de aprendizaje. Las orientaciones
didacticas del recurso sociocognitivo de Lengua y Comunicacion tienen las
siguientes caracteristicas:

1. Son una sugerencia de perspectivas de ensefanza, materiales y recursos
didacticos para orientar el trabajo docente.

2. Plantean perspectivas de evaluacion para que las y los docentes tengan
elementos para el seguimiento de los aprendizajes durante el curso.

3. Es un documento flexible que sugiere planteamientos para desarrollar
los procesos de ensefianza de la disciplina y que el docente decidira
retomarlas para retroalimentarlas o adaptarlas a su contexto para
desarrollar aprendizajes significativos y situados.

En las orientaciones didacticas se plantean estrategias activas en las cuales la
comunidad estudiantil sea el centro del proceso de aprendizaje y que se basen
en la indagacion y el descubrimiento de conocimientos y experiencias con
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enfoques constructivistas para desarrollar capacidades analiticas, criticas y
reflexivas mediante el trabajo colaborativo.

Para facilitar la implementacion de las progresiones del recurso de Lengua y
comunicacion, en el siguiente apartado se presenta un ejemplo de como se
podria abordar una progresion del recurso sociocognitivo, tomando en cuenta
gue todas las progresiones son parte de la construccion del aprendizaje y que
cuando se inicia el trabajo en una progresion sera necesario revisar lo qué se
abordd en la anterior y lo qué se abordara en la siguiente, para alcanzar los
aprendizajes de trayectoria y tener mayor claridad en la consecuciéon del
aprendizaje. Este ejemplo no se limita Unicamente a una progresion, sino que los
recursos y estrategias sugeridas pueden adaptarse a lo largo de todas las
progresiones del semestre.

La o el docente puede sentirse en libertad de elegir la estrategia o metodologia
a implementar, siempre tomando como marco la propuesta curricular del
MCCEMS. Se selecciond a manera de ejemplo, la progresion numero 9 del curso
Cultura Digital I.

Sugerencia de trabajo de la Progresion

Progresion 9: Utiliza elementos: dato, informacioén, variables, constantes,
expresiones, operadores |ogicos, operaciones relacionales, operadores
aritméticos, estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar
soluciones de manera algoritmica.

Objetivo de la progresion

Comprender que el pensamiento algoritmico se refiere al “desarrollo y uso de
algoritmos que puedan ayudar a resolver un tipo especifico de problema o a
realizar un tipo especifico de tarea” e incluye elementos de descomposicidn
funcional, repeticion, organizacién de datos, generalizacién y parametrizacion,
disefio por descomposicidon de un problema en partes mas pequenas y
manejables y refinamiento” (Lopez, 2009).

Enseguida se presenta un ejemplo didactico de cémo se puede trabajar la
progresion seleccionada en el apartado anterior. Se sugieren tres momentos
principales para su abordaje.

Momento 1. Identificar la progresion y comprender sus componentes.

( 3\
La categoria y subcategorias hacia las cuales se busca enfocar el contenido

1. Identificar de la \ y

‘
J

progresion La meta a la que se aspira llevar a las y los estudiantes

Contenidos tematicos centrales y transversales que se pueden abordar —
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Momento 2. Disenar una secuencia didactica para alcanzar la meta de
aprendizaje.

Considerar la exploraciéon de conocimientos, saberes e ideas previas.

2. Disenar una {> % ~

actividad Seleccionar actividades de aprendizajes acordes a las metas de aprendizaje

Considerar métodos y estrategias que favorezcan aprendizaje significativo

Momento 3. Disenar una evaluaciony considerar el proceso de retroalimentacion

p
Disefio de instrumento y estrategias de evaluacion acorde a las metas

3. Evaluacion
formativa Considerar evaluacién entre pares y coevaluacion

Favorecer la retroalimentacion formativa y asertiva

Identificar la progresion

Progresion 9. Utiliza elementos: dato, informacidn, variables, constantes,
expresiones, operadores lo6gicos, operaciones relacionales, operadores
aritmeéticos, estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar
soluciones de manera algoritmica.

Categoria: Pensamiento Algoritmico

Subcategoria: Pensamiento Computacional y lenguaje algoritmico

Metas de Aplica lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para
Aprendizaje: resolver situaciones o problemas del contexto.

Aprendizaje de Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamientoy
Trayectoria: lenguaje algoritmico.
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Disenar una actividad

Duracion de la actividad: La actividad esta disefiada para trabajarla en 2 sesiones
de 1 hora cada una

Para iniciar con la progresion:

Sesiéon 1:

Para dar sentido a las actividades de la clase, en el \
presente ejemplo se utiliza la estrategia de 3%,

n
Y
0%,

ensefanza-aprendizaje Mapa Cognitivo de Sol R
(Pimienta, 2012), que se presentara al inicio de la
sesion para realizar una revision ordenada de cada
uno de los temas que se abordaran en ésta.

Constantes

Variables Lenguaje

Algoritmico
e
0%2;\,%
A continuacion, se solicita a la clase participe en .
una lluvia de ideas referida al conocimiento que
posee n res pecto a IOS Co nce ptos: Dato e Mapa Cognitivo de Sol. Pimienta, 2012, p. 71.
Informacion. Se pregunta la definicion de cada uno de ellos y la relacidén que

guardan entre ellos.

Informacion

Terminada la lluvia de ideas, se pide a los estudiantes que observen
cuidadosamente el cuadro mostrado.

Para profundizar la reflexion del estudiante, se utiliza alguna estrategia de
aprendizaje, como por ejemplo la llamada QQQ (Pimienta, 2012).

La discusion podria ser dirigida de la siguiente
forma:

- Analicemos los elementos por separado
(Qué veo y Qué no veo): hay dos imagenes
muy parecidas, un lago, una flor, gente
detras. Todos estos elementos no son Mas
que datos, que por si solos y por separado
no tienen significado propio.

Cuadro: La transformacion de Narciso. Autor: Salvador

- Sin embargo, al reunirlos esos datos se Dali (1537).
convierten en informacioén. ;qué es lo que Salvador Dali quiso representar
en este cuadro? (Qué infiero)

- ¢Alguna vez has escuchado que a alguien le digan “eres un narcisista” o
“eres un Narciso”? ;Sabes qué significa?
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- Te platico: Narciso, hijo de la ninfa Liriope,
era un joven orgulloso de su belleza, por lo
que desdenaba el amor de todo el que se le
acercaba, hombre o mujer. Cuando nacio, el
adivino Tiresias predijo que viviria mucho
tiempo, “mientras que Nno se conociera a si
mismo”. Un dia, Narciso vio por accidente su
reflejo en un lagoy se enamord de su propia
imagen. Al acercarse al lago para besarla, Estrategia QQQ. Pimienta, 2012. p.97
cayo en ély murié ahogado, dejando tras de si la flor que lleva su nombre,
narciso.

- ¢Observaste como al unir elementos independientes (hechos, cifras,
nombres, etc.) se convierten en informacion? (Rasso, 2021, p.5).

Loque | Loqueno | Loque
veo veo infiero

A partir del modelo y del ejemplo completo de lo que es dato e informacién, se
recapitulan los conceptos y a continuacién se solicita a la clase plantear ejemplos
de cada uno de ellos haciendo énfasis en su relaciéon y diferencias

4 )

Sugerencias para docentes:

Las preguntas o informacidn que se planteen deberan tener las siguientes
caracteristicas:

e Vincular el contenido de las progresiones con conocimientos y experiencias
previas de las y los estudiantes.
e Serdeinterés para la comunidad estudiantil.

. )

Durante la progresion:
Sesion 2

Solicite a los estudiantes que ingresen a alguna plataforma en linea que permita
crear 'y utilizar estructuras de control para resolver problemas:
BlocklyGames,Scratch, PSeint, etc.

Es importante considerar que de la plataforma que seleccione =7

el docente para trabajar, requiere preparar una serie de &
ejemplos y ejercicios que permitiran abordar los aprendizajes x
gue comprende la presente progresion.

®

https://blockly.games/



https://blockly.games/
https://scratch.mit.edu/
https://pseint.sourceforge.net/
https://blockly.games/
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Con ayuda de los ejercicios preparados, se muestra la légica de
trabajo de las estructuras de control: secuencial, de decisiéon e
iterativa. El docente, previamente preparara ejemplos de las
variables, constantes; operadores aritméticos, ldgicos vy

relacionales. https://scratch.mit.edu/

Con el fin de evaluar el trabajo del estudiante en la sesion, y
utilizando la herramienta en linea seleccionada, el estudiante
deberda dar solucién algoritmica a un problema concreto.

Ejemplo: resolver una operacion aritmética, encontrar el mayor de
dos numeros enteros propuestos, encontrar el mayor de tres
numeros enteros propuestos, etcétera. https:/pseint.sourceforge.net/

4 )

Sugerencias para docentes
Las actividades que se realicen deben tener como propdsito
e Que las y los estudiantes desarrollen paulatina y progresivamente sus
capacidades de indagacion y pensamiento critico, observacion, reflexion e
investigacion.
e Vincular las respectivas progresiones con su entorno y contexto cotidiano.
e Favorecer las interacciones entre pares como estrategia base de aprendizaje.

- /

Estudio independiente de la progresion:

Se sugieren una lista de recursos que pueden servir de apoyo al trabajo de la
progresion.

Vean un video que resuelve todos los niveles del sitio, https./blockly.games/, en
caso de que sea necesario:

Google Blockly Games - Solution All Level (Complete):
https://www.youtube.com/watch?v=TG3H7xnHv-U : consultado : 11 de enero
2023

Vea video para resolver problema de laberinto del sitio https://blockly.games/,

Resolviendo Blockly - Laberinto; Url:
https://www.youtube.com/watch?v=jShdCD6EINo ; Consultado 11 de enero 2023

Consultar video que considera un tutorial de Scratch



https://blockly.games/
https://www.youtube.com/watch?v=TG3H7xnHv-U
https://blockly.games/
https://scratch.mit.edu/
https://pseint.sourceforge.net/
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SCRATCH: Tutorial completo desde cero en espafol para principiantes; Url:
https://www.youtube.com/results?search_query=scratch ; Consultado 11 de
enero 2023

~

Sugerencias para docentes
Las actividades que se realicen de forma independiente deben procurar:
e Seruncomplemento a lo revisado en clase o una extensiéon del tema.
e Enlo posible, tener un repositorio de informacion digital donde se alojen los
materiales que las y los estudiantes deban consultar.
e Estar dirigidas al trabajo directo con la comunidad.

- J

Evaluacion formativa.

Es un proceso mediante el cual la comunidad docente reune informacién acerca
de lo que sus estudiantes saben, interpretan y pueden hacer y, a partir de ello
comparan esta informacién con las metas formales de aprendizaje para brindarle
a sus alumnos y alumnas sugerencias acerca de coémo pueden mejorar su
desempeno. Se lleva a cabo con el propdsito de mejorar la ensefanza y el
aprendizaje mientras la instruccion aun esta en curso. La practica en el aula es
formativa en la medida en que la evidencia sobre los logros de las y los
estudiantes se interpreta y usa por el profesorado, los aprendices, o sus
compaferos, para tomar decisiones sobre los préoximos pasos en la instruccion,
los que se espera sean mejores que las decisiones que habrian tomado en
ausencia de la evidencia que se obtuvo.

Considerando que las metas de aprendizaje por categorias son:

CATEGORIAS Pensamiento algoritmico
Aplica lenguaje algoritmico utilizando medios
METAS DE APRENDIZAIJE digitales para resolver situaciones o problemas del
contexto.

La sugerencia de evaluacion es:

Comenzar con una evaluacion diagnostica que permita a las y los estudiantes
conocer qué tanto saben del tema antes revisarlo. Asi el docente lograra conocer
el nivel general del grupo.

Posteriormente se puede elaborar diferentes instrumentos que permitiran dar
seguimiento a los avances en las actividades y/o productos que se hayan
propuesto. Ademas, el uso y socializacion de estos instrumentos promueve la
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autoevaluaciony la coevaluacion al dar a las y los alumnos guia en los criterios de
valoracion. Ademas, para el ejemplo de esta progresion, considere:

e Retomar las conclusiones de la lluvia de ideas trabajadas con el cuadro de “la
transformacion de narciso” Contrastar con los aprendizajes adquiridos con la
actividad.

e Plantear preguntas relacionadas con los conceptos revisados:

o Ejemplo: iqué relacion guardan las variables con los datos? ;qué
relacion guarda la Informacion con las soluciones algoritmicas?, ;qué
diferencia hay entre los operadores aritméticos y los operadores
l6gicos? etcétera.

e Retomar el trabajo realizado en la plataforma en linea.

Se sugiere utilizar la siguiente lista de cotejo para dar seguimiento a las
actividades

Criterio SI NO

1. Resuelve por completo el problema planteado
2. Utiliza variables para solucionar el problema
3. Utiliza operadores I6gicos

4. Utiliza operadores aritméticos

5. Utiliza operadores relacionales

/.

ugerencias para docentes: \
. Comparte los propdsitos educativos y los criterios de logro o metas de aprendizaje con tus
estudiantes.
. Disefia e implementa actividades que evidencien lo que el alumnado esta aprendiendo.
e  Ofrece retroalimentaciones formativas sobre los productos que estén elaborando.
Como parte del proceso metacognitivo donde las y los estudiantes deben autoevaluarse se sugiere tener
presente preguntas como:
. ¢A doénde voy? (que permite establecer reglas)
. ¢Como voy? (favorece el monitoreo del aprendizaje)
e (Addndeirahora? (donde requiere la revision de su trabajo y ajustes necesarios)
K . ¢Para qué me sirve lo que acabo de aprender? (otorga relevancia a los aprendizajes) /

Tengamos presente que el proceso de evaluacion formativa tiene el propdsito de
aprovechar las producciones y ejecuciones de los alumnos como evidencias para
tomar decisiones que permitan mejorar el ciclo de ensenanza aprendizaje. De
esta forma la evaluacién se centra en el descubrimiento, la reflexion,
comprension y revision de lo aprendido, integrandose en los procesos de
ensefanza y aprendizaje. Asi, se ofrece una retroalimentacion mas efectiva
cuando se relaciona con las metas de aprendizaje y se enfoca en el proceso.
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Retroalimentacion de la progresién

Retroalimentar es a ofrecer informaciéon o sugerencias sobre algo que ya ocurrid
y de lo cual se busca su mejora. En el MCCEMS se quiere que la retroalimentacion
vaya mas alla de corregir e identificar errores para finalmente asignar una
calificacion, por el contrario, se invita a generar una cultura donde se construya
el sentido del aprendizaje a través de la retroalimentacion formativa. Algunas de
sus caracteristicas son:

e Favorece los procesos de pensamiento y comportamiento de las y los
estudiantes.

e |Incide en la motivaciéon de los aprendizajes ya que impacta en la
autoestima de las y los estudiantes.

e Daorden alasevidencias de aprendizaje con los criterios y los objetivos de
logro.

e Favorece la reflexion para la mejora del proceso de ensehanza y
aprendizaje.

Enseguida se describen algunas estrategias para el proceso de retroalimentacion
formativa, también los contenidos de las retroalimentaciones que permiten
orientar los elementosy dimensiones, asi como los focos de los que pueden hacer
uso las y los docentes para tener herramientas que permitan ofrecer
devoluciones a sus estudiantes:

Cantidad: Focaliza y La persona: busca impactaren gl desempefio y produccién:
prioriza aspectos sobre los la autestima de las y los busca impactar en la calidad

cuales centrar la estudiantes y promover de las tareas y en los modos en
retroalimentacion mejoras en su aprendizaje lo que las y los estudiantes se

desempefian en éstas.

Estrategias
para
retroalimentar

Contenidos para
retroalimentar

Los procesos: Identifica qué . X
Las actitudes: busca mejorar

Modo: Combina medios de Audiencia: Identifica estrategias utiliza para el logro U

retroalimentacion escritosy | cuando retroalimentar en de sus actividades y cuales son lazhat;llldades blandas del

orales. Cuida lo que se dice lo individual y cuando en las fortalezas y areas de els u |and¢, su con&prom_lsg cor|1
T coleativo oportunidad de las mismas. €l aprendizaje, su disposicion a

trabajo colaborativo

Algunas estrategias para la utilizacién de la retroalimentaciéon formativa son las
siguientes:

e Clarificar y compartir los objetivos de aprendizaje y criterios de
desempefo con cada estudiante al inicio de cada tema.

¢ Disenar discusiones de clase efectivas, preguntas, actividades y tareas
gue hagan evidente el aprendizaje del estudiante.

e Proveer retroalimentacion que motive el aprendizaje.

e Activar en la comunidad estudiantil el deseo de ser responsables de su
propio proceso de aprendizaje.

e Fomentar la participacion de las y los estudiantes como recurso de
apoyo para sus pares.
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Este tipo de trabajo permite identificar los avances o limitaciones en el
aprendizaje de cada estudiante con el propdsito de brindar una
retroalimentacion que les ayude a lograr las metas de aprendizaje. Por lo que se
recomienda diversificar las estrategias de evaluacidon formativa y de
retroalimentacion, considerando los diferentes estilos de aprendizaje de los
alumnos, todos los productos elaborados por las y los estudiantes, asi como la
aplicacion frecuente de preguntas, ejercicios, tareas escritas o pruebas sencillas.
Estas estrategias contribuiran a tomar decisiones sobre coémo reorientar las
actividades de enseflanza para ayudar al estudiantado a mejorar su desempeno.

Para la actividad, donde se solicité dar solucién algoritmica a un problema
concreto, se puede considerar una retroalimentacion de forma oral o escrita de
la siguiente manera:

a. Sitiene la oportunidad de dar seguimiento a la actividad planteada desde
la sala de cédmputo, favorezca la retroalimentacion oral durante la sesiéon al
mismo tiempo que las y los estudiantes van resolviendo su problema.

b. Para este caso es muy pertinente una retroalimentacién individual en el
desempeno de cada estudiante sobre todo a quienes se refleja que cuesta
mas trabajo elaborar el ejercicio. La retroalimentacion en grupo servira
cuando se identifiquen dudas generales del grupo.

c. Para la retroalimentacion del contenido se debe enfocar en que se
identifique la calidad del desempenfo en la tarea, pero también el proceso
gue siguio para resolver el problema, que éste haya sido original o creativo
y sobre todo eficaz.

d. La retroalimentaciéon sumara todos sus elementos e impactara en la
autoestima del estudiantado y en la motivacion que genere para
continuar con su trayecto de aprendizaje.

Transversalidad

En el MCCEMS, la transversalidad representa una estrategia curricular para
acceder a los recursos sociocognitivos, areas de conocimiento y los recursos
socioemocionales, de tal manera que se realice la conexion de conocimientos de
forma significativa, con ello dar un nuevo sentido a la accién pedagdgica de lasy
los docentes.

La transversalidad se aborda desde tres visiones:

Multidisciplinario Interdisciplinario Transdisciplinario
Trabajar con otras Trabajando entre Trabajando a través de y mas alla
disciplinas. diferentes disciplinas. de varias disciplinas.

Involucra a diferentes Involucra a dos disciplinas | Involucra a los especialistas de
disciplinas. (por ejemplo, se centra en la | disciplinas pertinentes, asi como
accion reciproca de las | las partesinteresadas que noson

disciplinas). especialistas y los participantes

gue puede sery no especialistas.
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Miembros de diferentes
disciplinas que trabajan de
forma independiente en
diferentes aspectos de un
proyecto, en metas
individuales, paralelas o
secuencialmente.

Miembros de diferentes
disciplinas que trabajan
juntos en el mismo
proyecto.

Miembros de

diferentes

disciplinas que trabajan juntos
usando un marco conceptual,

un
compartidos.

objetivo y habilidades

Metas individuales en
diferentes profesiones.

Metas compartidas.

Objetivos comunes y
habilidades compartidas.

Los participantes tienen
funciones separadas pero
interrelacionadas.

Los participantes tienen
funciones comunes.

Los participantes tienen roles

distintos y de desarrollo.

Los participantes
mantienen sus propias
funciones disciplinarias.

Los participantes entregan
algunos aspectos de su
propia funciéon disciplinaria;
pero aln mantiene una base
de su disciplina especifica.

Los participantes desarrollan un
marco conceptual compartido,

que une a
disciplina especifica.

las bases a su

No se cuestionan las
fronteras disciplinarias.

Desapariciéon de las
fronteras disciplinarias.

Trascender los limites de la
disciplina.

La suma y la yuxtaposicion
de disciplinas.

Integracion y sintesis de
disciplinas.

La integracion, la fusidn,

la

asimilacion, la incorporacioén, la

unificacién y la armonia de las
disciplinas, los puntos de vista y
enfoques.

Los participantes aprenden
sobre ellos y sobre diversos
fenémenos.

Metodologias que se basan en lo
transversal.

Los participantes aprenden
sobre ellos y entre si.

Los participantes aprenden
el uno del otro.

Metodologias separadas. Metodologias comunes.

El grado de transversalidad dependera de la organizacién que cada centro
escolar establezca en la medida que exista cohesidn y organizaciéon entre la
comunidad escolar y la comunidad externa.

Para el caso de la progresion ejemplificada, la transversalidad se puede describir
de la siguiente forma.

Multidisciplinario Interdisciplinario Transdisciplinario

Las posibilidades de
generar proyectos del alto
impacto en la comunidad
a través de la tecnologia
son bastos. En el caso del
uso de recursos como
Scratch, es bien sabido y

De forma general El inicio de la actividad que
podemos vincular esta se propone sugiere el
actividad con trabajo a partir de pinturas
pensamiento matematico | de arte, a través de la cual se
en eltema de puede transversalizar con el
pensamiento estadistico. ambito de  actividades
Por ejemplo, identificar en | artisticasy culturas, toda vez

el sitio de gue apoyarse de este tipo de | reconocido que al
https://coronavirus.gob.mx | recursos permite el | dominarlo las y los
en cualesquiera de los desarrollo del pensamiento | alumnos aprenden una
reportes Distribucion creativo, reflexivo y critico, | serie de habilidades

|6gicas y de programacion
gue son cada vez mas
requeridas en el siglo XXI.

ademas no sélo mejora el
desempeno l6gico \Y%
racional, sino que

nacional y estatal de
variantes donde el
alumno identifique en la
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presentacion de variables | contribuye al desarrollo | Por ello se pueden llevar a
\Y% emocional, personal, | cabo espacios de
constantes. comunitario y social. formacién para nifos vy
nifas, y adolescente en el
uso \Y% manejo de
herramientas similares
para favorecer y fortalecer
las competencias digitales
desde temprana edad. La
escuela puede ofrecer
talleres de uso de
herramientas de
programaciéon para la
comunidad.

Recursos didacticos sugeridos

Permita que los estudiantes potencialicen su creatividad a través de la
exploracion libre de la plataforma en linea utilizada.

https://blockly.games/ https://scratch.mit.edu/ https://pseint.sourceforge.net/

Para explorar los recursos ofrecidos, es necesario una sala con equipo de
cdmputo con acceso a Internet.

Programas de TV, Aprende en Casa. Bachillerato. Jévenes en TV
e http://jovenesencasa.sep.gob.mx/jovenes-en-tv/
e https://www.youtube.com/results?search_query=subsecretaria+de+educa
ciontmediatsuperiortjovenesten+tyv

Ambiente de aprendizaje

La propuesta de trabajo presentada, no sélo se limita al espacio fisico del aula,
sino también debe considerar la participacion del entorno de la escuela y la
interaccidén con la comunidad. Por lo tanto, se espera que al construir las
planeaciones se tomen en cuenta todos los espacios de trabajo en funciéon de lo
que indica la progresion, la meta y la trayectoria de aprendizaje, asi como las
necesidades del contexto



http://jovenesencasa.sep.gob.mx/jovenes-en-tv/
https://www.youtube.com/results?search_query=subsecretaria+de+educacion+media+superior+jovenes+en+tv
https://www.youtube.com/results?search_query=subsecretaria+de+educacion+media+superior+jovenes+en+tv
https://blockly.games/
https://scratch.mit.edu/
https://pseint.sourceforge.net/
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Es decir que, para el abordaje de las progresiones de la unidad de aprendizaje, es
importante recordar que los ambientes de aprendizaje pueden ser variados:

Aula: virtual o fisica
Escuela: Laboratorio, taller u otro
Comunidad: Casa, localidad o region

En el caso de Cultura Digital la sugerencia es disehar experiencias de aprendizaje
donde las y los estudiantes junto con el equipo docente, directivos y demas
miembros del centro educativo participen en actividades que se planean en clase
y que forman parte de las progresiones estudiadas, pero que se pueden vivenciar
en la comunidad. Por ejemplo, el eso eficiente y ético de los recursos digitales,
tanto de manera personal como profesional. De tal forma que se pueda
sensibilizar e invitar a la comunidad a llevar a cabo practicas efectivas de los
medios digitales como las redes sociales y sitios web, mismas que puedan
beneficiarles en sus actividades diarias.
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