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1. Presentacion del programa

La educacion es la principal herramienta para impulsar una sociedad equitativa, justa, respetuosa de la diversidad
social y cultural.

Es por ello, que la Nueva Escuela Mexicana tiene como objetivo promover un aprendizaje inclusivo, pluricultural,
colaborativo, equitativo y de excelencia a lo largo de la trayectoria de formacidon de las y los mexicanos,
garantizando las mismas oportunidades de aprendizaje para todos y todas. Asimismo, asume la educacion desde
el humanismo, postulando a la persona como eje central del modelo educativo y considerando al estudiante como
un sujeto moral autbnomo, politico, social, econdmico, con personalidad, dignidad y derechos.

Por lo tanto, el Marco Curricular Comun para la Educacion Media Superior (MCCEMS), se centra en el desarrollo
integral de las y los jovenes para la transformacion de la sociedad, y busca desarrollar en el educando el aspecto
emocional, fisico, moral, artistico, social y civico en su historia de vida; lo que permitira que sean capaces de
conducir su futuro con bienestar, pertinencia social, conscientes de su entorno social, econémico y politico, que
estén dispuestos a participar de forma responsable en las soluciones de las problematicas que los aquejan, pero
también en los procesos democréaticos.

El CONALEP incorpora en su Modelo Académico, los preceptos establecidos en el MCCEMS, segun el Acuerdo
numero 17/08/22 y conforme a lo establecido en su Decreto de Creacion, mision y vision.

En este contexto, se redisefia el Nucleo de Formacién Disciplinar Béasica, el cual cambia de denominacién
gquedando como Nucleo de Formacién Interdisciplinar. EI Programa de estudios se organiza considerando los
siguientes aspectos:

1. Aprendizajes de trayectoria: conjunto de aprendizajes que integran el proceso permanente que contribuye
a dotar de identidad a la educacion media superior. Son aspiraciones en la practica educativa, constituyen
el perfil de egreso de la EMS, responden a las caracteristicas biopsicosocioculturales de las y los
estudiantes, asi como a constantes cambios de los diversos contextos, plurales y multiculturales.

2. Metas de aprendizaje: enuncia lo que se pretende que la o el estudiante aprenda durante la trayectoria de
la unidad de aprendizaje curricular; permitira construir de manera continua y eslabonada las estrategias de
ensefianza y de aprendizaje para el logro de los aprendizajes de trayectoria. Son el referente a considerar
para la evaluaciéon formativa del proceso de aprendizaje.
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3. Progresiones de aprendizaje: descripcion secuencial de aprendizajes de conceptos, categorias y
subcategorias que llevaran a los estudiantes a desarrollar conocimientos y habilidades de forma gradual, en
las que se desarrolla relaciones que van de lo mas simple a lo mas complejo, construidas desde la
multidisciplina y contemplando cuando sea posible la transversalidad. El propdsito de las progresiones de
aprendizaje es lograr en el estudiante el desarrollo de conocimientos y habilidades de forma gradual con el
objetivo de alcanzar los aprendizajes de trayectoria.

4. Categorias: unidad integradora de los procesos cognitivos y experiencias que refieren a los curriculos
fundamental y ampliado. Contribuye a articular los recursos sociocognitivos, socioemocionales y las areas
de conocimiento, a través de métodos, estrategias y materiales didacticos, técnicas y evaluaciones, y
resultan los elementos necesarios para alcanzar las metas de aprendizaje.

5. Subcategorias: representan unidades articuladoras de conocimientos y experiencias que vinculan los
contenidos disciplinares con los procesos cognitivos de cada recurso sociocognitivo y area de conocimiento.
Su funcién es orientar el desarrollo de los aprendizajes intra, multi e interdisciplinares, que permiten el
abordaje transversal del conocimiento.
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2.

Curriculum fundamental y ampliado*

Curriculum
fundamental

pensamiento critico para explicar y ubicarse en la realidad presente, asi como orientar sus
acciones futuras.

Curriculum Recursos / areas / ambitos / competencias Categorias de las que se compone:
Lenguay comunicacion o Atendery entender
Es el conjunto de habilidades verbales y cognitivas fundamentales, tales como la| * La exploracion del mundo atraves de la lectura
comprensién, el analisis, la comparacién, el contraste y la formulacién discursivas, que | ¢ La expresion verbal, visual y gréfica de las ideas
permiten a las y los estudiantes el disfrute del uso del lenguaje y el procesamiento de la| e Indagary compartir como vehiculos de cambio, para el logro
informacion obtenida a través de textos escritos y/o de fuentes orales y visuales, tanto en del mejor desempefio en la comunicacién de sus ideas y
su lengua materna como en otras. sentimientos
Pensamiento matematico
Involucra diversas actividades desde la ejecucion de operaciones y el desarrollo de | ¢ Procedural ;
procedimientos y algoritmos hasta los procesos mentales abstractos que se dan cuandoel | © Proce_s,os de razonamiento »
sujeto participa del quehacer matematico, pretende resolver problemas, usar o crear | ¢ Solucion de problemas y modelacion
modelos, y le dan la posibilidad de elaborar tanto conjeturas como argumentos; organizar, e Interaccion y lenguaje algebraico

Recursos sustentar y comunicar sus ideas.
sociocognitivos - —————

Conciencia histérica
Posib_iljta alas y los estudian_tgs’ comprender su presente a pa_rtir _del cono_czimientq yla| o Método histérico
refl_exmn de su pasado, permitira a las y los estudiantes recopilar |nf_o_rma0|on analizarla | o Explicacién histérica
criticamente para co_mprender e interpretar los procesos y hechos vn@d_os por los seres | , pansamiento critico histérico
humanos, las comunidades y las sociedades en el pasado, con el propdsito de desarrollar | | ProeEss [eEEs

Cultura digital

Promueve en el estudiantado el pensar y reflexionar sobre las aplicaciones y los efectos
de latecnologia, la capacidad de adaptarse a la diversidad y disponibilidad de los contextos
y circunstancias de las y los estudiantes.

La ciudadania digital
Comunicacion y colaboracion
Pensamiento algoritmico
Creatividad digital

Areas de
conocimiento

Ciencias naturales, experimentales y tecnologia

Remite a la actividad humana que estudia el mundo natural mediante la observacion, la
experimentacion, la formulacion y verificacion de hipétesis, el planteamiento de preguntas
y la busqueda de respuestas, que progresivamente profundiza en la caracterizacion de los
procesos y las dinamicas de los fendémenos naturales.

La materia y sus interacciones

Reacciones quimicas conservacion de la materia en la
formacién de nuevas sustancias

La conservacion de la energia y su interaccion con la material
La energia en los procesos de la vida diaria

Ecosistemas: interacciones, energia y dinamica
Organismos: estructuras y procesos

Herencia y evolucion biolégica

Ciencias sociales

Las ciencias sociales buscan a su vez evitar la fragmentacion curricular y cultivar en la
practica una comprensién amplia de coémo en la realidad muchos de los problemas pueden
resolverse de forma multidisciplinaria e interdisciplinaria.

El bienestar y la satisfaccion de las necesidades,
La organizacion de la sociedad,

Las normas saciales y juridicas

El Estado

Las relaciones de poder

Humanidades

Vivir aqui y ahora
Estar juntos
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socioemocionales

Curriculum
ampliado

conductas de riesgo, enfermedades o accidentes; asi como para evitar ejercer los diferentes tipos y
formas de violencia, vivir una sexualidad placentera y saludable y respetar las decisiones que otras
personas tomen sobre su propio cuerpo y exigir esos derechos.

Bienestar emocional afectivo

Fomentar entre el estudiantado ambientes escolares solidarios y organizados para el aprendizaje y
prevenir conductas violentas y conflictos interpersonales, a través de actividades saociales, fisicas o
artisticas para desarrollar relaciones afectivas saludables y reconfortantes, fomentando el desarrollo
de las capacidades para entender y manejar las emaociones, ejercer la empatia y mostrar una actitud
positiva ante las situaciones adversas.

Ambitos de la
formacién
socioemocional

Practica y colaboracion ciudadana

Tiene por objetivo ligarse con una concepcién de ciudadania democratica que pone en el centro la
necesidad de ampliar el marco de defensa y disfrute de los derechos.

Educacion para la salud

Tiene por objetivo contribuir al desarrollo de las distintas dimensiones que constituyen al ser humano
(fisica, bioldgica, ecolégica, psicoldgica, racional, afectiva, espiritual, moral, social y cultural) a través
del conocimiento y fomento de actitudes y conductas que permitan participar a la comunidad
estudiantil en la prevencién de enfermedades y accidentes, asi como protegerse de los riesgos que
pongan en peligro su salud.

Actividades fisicas y deportivas

Curriculum Recursos / areas / ambitos / competencias Categorias de las que se compone:
Es un area de conocimiento en el que estudiantes y docentes valoran, se apropian, usan | e Experiencias
y actualizan saberes, técnicas, habilidades, disposiciones, conocimientos y conceptos de
las tradiciones humanisticas, propias de la filosofia y la literatura, con los objetivos de
generar efectos en su experiencia personal y en la experiencia colectiva, presentes y
futuras, y participar en la transformacion de la sociedad. En el caso de la filosofia se usan
las disciplinas de l6gica, ética, estética, teoria del conocimiento, filosofia politica, e historia
de la filosofia, entre otras.
Curriculum Recursos / areas / &ambitos / competencias Caracterizacion
Responsabilidad social
Pone en el centro la necesidad de ampliar el marco de defensa y disfrute de los derechos para el No se organiza en categorias Y
bienestar social y no solo individual, fortaleciendo el proceso de desarrollo de una ciudadania activa, subcategorias, sino por temas generales
articipativa y transformadora que encuentra nuevas formas de accion social y politica a nivel local, : ' : Py ’
paricip yra q yp algunos incluyen ejes o tematicas.
nacional o mundial. - >
- — Son esenciales en la formacion de
Cuidado fisico corporal ciudadanos con identidad, responsabilidad
Promueve la integridad de la comunidad estudiantil, a través del aprendizaje y desarrollo de habitos y capacidad de transformacion social.
Recursos saludables para crear, mejorar y conservar las condiciones deseables de salud, previniendo Permiten el desarrollo de capacidades

para la convivencia y aprendizaje en
familia, escuela, trabajo y sociedad.
Propician el desarrollo de conocimientos,
habilidades y capacidades para aprender
permanentemente.

Promueven el bienestar fisico, mental,
emocional y social de las juventudes, la
resolucion de conflictos de manera
autéonoma, colaborativa y creativa y la
ciudadania responsable.

Contienen elementos esenciales que
implican en una educacion inclusiva,
igualitaria y de excelencia.

Promueven oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida

Favorecen la transversalidad de Ia
perspectiva de género y la cultura de paz.
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Curriculum

Recursos / areas / ambitos / competencias

Caracterizacion

Tiene por objetivo adoptar el habito de la actividad fisica y deportiva, el sentido de la cooperacion, y
el desarrollo arménico de la personalidad de la comunidad estudiantil, reconociendo los beneficios
de estas actividades no solo a la salud fisica, sino a la psicol6gica, emocional y social.

Educacion integral en sexualidad y género

Tiene por objetivo preparar a las y los estudiantes con conocimientos, habilidades, actitudes y
valores que los inspiren a cuidar su salud, asegurar su bienestar y dignidad para desarrollar
relaciones sociales y sexuales constructivas e igualitarias, promover conductas de respeto e
inclusion, considerar cémo sus elecciones afectan su propio bienestar y el de los demas, entender
y proteger sus derechos a lo largo de la vida.

Actividades artisticas y culturales

Tiene por objetivo brindar herramientas que propicien el desarrollo del pensamiento creativo,
reflexivo y critico de la comunidad estudiantil. Buscan promover procesos y estrategias de
aprendizaje para el desarrollo personal y social, asi como el disfrute y el goce de las expresiones
artisticas y las manifestaciones culturales, a través de experiencias que brinden la posibilidad de
imaginar otras formas de hacer y estar en el mundo.

Se llevan a cabo a partir de experiencias
significativas de trascendencia social y
personal y, bajo una vision sistémica.

*Conforme al Acuerdo 17/08/2022.
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3. Propésito del médulo

Desarrollar habilidades digitales empleadas en el uso diario, asi como el manejo de recursos tecnoldgicos,
con el fin de expresar ideas y ejecutar proyectos, de acuerdo con la normatividad aplicable.
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4. Mapa del médulo

Nombre del M6dulo Unidad de aprendizaje Resultado de aprendizaje

1.1 Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los diferentes
contextos a partir del marco normativo parar ejercer su ciudadania digital.

1. Ejerce la ciudadania digital en el
ciberespacio. 10 horas

20 horas 1.2 Resguarda su identidad e interacciones en el ciberespacio y en los

servicios digitales, identificando las amenazas, riesgos y consecuencias
que conllevan su uso.

10 horas
Aplicacion de tecnologias 2.1 Representa la solucion de problemas mediante el pensamiento
digitales algoritmico, a través de métodos, diagramas o técnicas.
90 horas 2. Solucién de problemas mediante
lenguaje algoritmico 15 horas
30 horas

2.2 Emplea lenguaje algoritmico, utilizando aplicaciones digitales para la
resolucién de problemas de acuerdo con el contexto.

15 horas

3. Implementacibn de herramientas

L L 3.1 Participa en comunidades virtuales de forma colaborativa y autbnoma, a
digitales para la productividad.

fin de desarrollar diversos tipos de proyectos.

40 horas
10 horas
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3.2 Emplea herramientas digitales para el desarrollo de investigaciones
metodologicas aplicables a las diferentes areas del conocimiento.

15 horas

3.3 Utiliza herramientas digitales para crear y difundir contenido digital
creativo e innovador.

15 horas
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Unidad de aprendizaje: 1. Ejerce la ciudadania digital en el ciberespacio. 20 horas

Propésito de la unidad:

Resultado de aprendizaje: marco normativo parar ejercer su ciudadania digital. 10 horas

5. Unidades de aprendizaje

Desarrollar habilidades como ciudadano digital, asumiendo una postura critica e informada para su desempefio en
el ciberespacio, adaptandose a la disponibilidad de recursos y a la diversidad de contextos.

1.1 Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los diferentes contextos a partir del

Progresion de aprendizaje

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 seleccién de informacion, la privacidad de la informacion del usuario, el respeto de los derechos de autor, los tipos de licenciamiento
de software y normas del uso de la informacion a través de diferentes dispositivos tecnolégicos segun el contexto.

Categoria: Ciudadania digital.
Subcategorias: Identidad digital y marco normativo.

Metas de aprendizaje:
e Reconoce el ciberespacio y servicios digitales en diferentes contextos para acceder al conocimiento y la experiencia.
e Utiliza el ciberespacio y los distintos servicios digitales en los diferentes contextos a partir del marco normativo para ejercer su Ciudadania
Digital.

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 normatividad, seguridad, recursos disponibles y su contexto.

Categoria: Ciudadania digital.
Subcategorias: Identidad digital, marco normativo, lectura y escritura en espacios digitales y seguridad.

Categoria: Comunicacion y colaboracion.
Subcategorias: Comunicacion digital.
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Metas de aprendizaje:
e Reconoce el ciberespacio y servicios digitales en diferentes contextos para acceder al conocimiento y la experiencia.
e Resguardar su identidad y sus interacciones en el ciberespacio y en los servicios digitales identificando las amenazas, riesgos y
consecuencias que conllevan su uso.

3. Conoce vy utiliza los requerimientos, tipos de licenciamiento del software (navegadores, sistema operativo, niveles de acceso) y hardware
(conectividad), asi como las unidades de medida, sean de velocidad, procesamiento o almacenamiento de informacion, para acceder a servicios
tecnologicos, al ciberespacio y a los servicios digitales conforme a los lineamientos de uso y gestion de la informacion digital segun el contexto.

Categoria: ciudadania digital.
Subcategorias: Marco normativo.

Categoria: Comunicacion y colaboracion.
Subcategorias: Herramientas digitales para el aprendizaje y herramientas de productividad.

Meta de aprendizaje:
e Reconoce el ciberespacio y servicios digitales en diferentes contextos para acceder al conocimiento y la experiencia.

Aprendizaje de trayectoria:
e Se asume como ciudadano digital con una postura critica e informada que le permite adaptarse a la disponibilidad de recursos y diversidad

de contextos.

Transversalidad: Lenguaje y comunicacién, Humanidades y Formacién socioemocional (Cuidado fisico corporal).

Actividad de evaluacion | Evidencias a recopilar | Ponderacion
1.1.1  Desarrolla un producto digital que contenga la normatividad que regula el uso del e Producto digital 15 %
ciberespacio y servicios digitales.

Sesidn para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.

ATDI-00 14/27




Colegio Nacional de Educacion Profesional Técnica

" 1.2 Resguarda su identidad e interacciones en el ciberespacio y en los servicios digitales,
Resultado de aprendizaje: . . . . 10 horas
identificando las amenazas, riesgos y consecuencias que conllevan su uso.
Progresion de aprendizaje

4.Utiliza el ciberespacio y servicios digitales conforme a normatividad y al contexto personal, académico, social y ambiental, para integrarse con
seguridad en ambientes virtuales.

Categoria: Ciudadania digital.
Subcategorias: Identidad digital, marco normativo, lectura y escritura en espacios digitales y seguridad.

Categoria: Comunicacion y colaboracion.
Subcategorias: Comunicacion digital, herramientas digitales para el aprendizaje y herramientas de productividad.

Meta de aprendizaje:
¢ Interactla de acuerdo a su contexto a través de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, conocimiento y aprendizajes digitales,
para ampliar su conocimiento y vincularse con su entorno.

Aprendizaje de trayectoria:
e Se asume como ciudadano digital con una postura critica e informada que le permite adaptarse a la disponibilidad de recursos y diversidad
de contextos.

Transversalidad: Lenguaje y comunicacion.

Actividad de evaluacion Evidencias a recopilar Ponderacion
e 1.2.1. Elabora un material multimedia expresando los pros y los contras del uso de e Publicacién del 10 %
los entornos virtuales y lo publica mediante un servicio digital. material multimedia

Sesidn para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Unidad de aprendizaje: 2. Solucioén de problemas mediante lenguaje algoritmico. 30 horas

Aplicar el pensamiento y lenguaje algoritmico de acuerdo con su contexto y recursos, para brindar solucion a

Propésito de la unidad:
problemas actuales.

2.1 Representa la solucion de problemas mediante pensamiento algoritmico, a través de métodos,
diagramas o técnicas.

Progresiéon de aprendizaje

6. Reconoce caracteristicas de una situacién, fenémeno o problematica de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales,
humanidades o de su vida cotidiana para establecer alternativas de solucién conforme a su contexto y recursos.

15 horas

Resultado de aprendizaje:

Categoria: Pensamiento algoritmico.
Subcategoria: Resolucién de problemas.

Meta de aprendizaje:
¢ Representa la solucion de problemas mediante pensamiento algoritmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas.

7. Desarrolla una estrategia que consta de una secuencia de pasos finitos, organizados en forma légica para dar respuesta a una situacion, fenémeno
0 problemética de las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades o de su vida cotidiana.

Categoria: Pensamiento algoritmico.
Subcategoria: Pensamiento computacional y lenguaje algoritmico.

Meta de aprendizaje:
¢ Representa la solucion de problemas mediante pensamiento algoritmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas.

8. Conoce los diferentes métodos, técnicas o diagramas de flujo — 5 E (Enganche, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), divide y venceras, método del
caso, método del arbol de causas, método cientifico, disefio descendente, refinamiento por pasos y aplica el mas pertinente de acuerdo con
problemética para representar la solucion.

Categoria: Pensamiento algoritmico.
Subcategoria: Resolucién de problemas y pensamiento computacional y lenguaje algoritmico.
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Meta de aprendizaje:
e Representa la solucién de problemas mediante pensamiento algoritmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas.

Aprendizaje de trayectoria:
e Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algoritmico.

Transversalidad: Pensamiento matematico y Lenguaje y comunicacion.

Actividad de evaluacion Evidencias a recopilar Ponderacion

2.1.1 Desarrolla una propuesta de solucién, empleando el modelado de datos a través e Modelado de datos 10%
de las técnicas de diagramacion.

Sesidn para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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_ 2.2 Empleal je algoritmi ili licaci igital | lucié |
Resultado de aprendizaje: mplea lenguaje algoritmico, utilizando aplicaciones digitales para la resolucién de problemas de 15 horas
acuerdo con el contexto.
Progresion de aprendizaje

9. Utiliza elementos: dato, informacién, variables, constantes, expresiones, operadores l6gicos, operaciones relacionales, operadores aritméticos,
estructuras condicionales, selectivas y repetitivas para modelar soluciones de manera algoritmica.

Categoria: Pensamiento algoritmico.
Subcategoria: Resolucion de problemas y pensamiento computacional y lenguaje algoritmico.

Meta de aprendizaje:
e Aplica lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver situaciones o problemas del contexto.

10. Utiliza lenguaje algoritmico y de programacion a través de medios digitales para solucionar la situacion, fenémeno o problemética.

Categoria: Pensamiento algoritmico.
Subcategoria: Resolucidn de problemas, pensamiento computacional y lenguaje algoritmico.

Meta de aprendizaje:
e Aplica lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver situaciones o problemas del contexto.

Aprendizaje de trayectoria:
e Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algoritmico.

Transversalidad: Pensamiento matematico, Lenguaje y comunicacién y Formacion socioemocional (Responsabilidad social).

Actividad de evaluacion Evidencias a recopilar Ponderacion
2.2.1 Implementa el modelado a través de aplicaciones digitales, mostrando la solucién e Representacion 15 %
de un problema real. digital del modelado
de datos.

Sesidn para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Unidad de aprendizaje: 3. Implementaciéon de herramientas digitales para la productividad. 40 horas

Elaborar contenidos digitales mediante técnicas, métodos y recursos tecnolégicos para fortalecer su creatividad e

Propésito de la unidad: . . S
innovar en su vida cotidiana.

3.1 Participa en comunidades virtuales de forma colaborativa y auténoma, a fin de desarrollar
diversos tipos de proyectos.

Progresion de aprendizaje

5. Conoce y utiliza herramientas de productividad: procesadores de texto, hojas de calculo y presentaciones electronicas para acceder al conocimiento
y la experiencia de ciencias sociales, ciencias naturales, experimentales y tecnologia, humanidades, recursos sociocognitivos y socioemocionales
segun el contexto.

10 horas

Resultado de aprendizaje:

Categoria: Comunicacion y colaboracion.
Subcategorias: Herramientas de productividad.

Meta de aprendizaje:
e Colabora en Comunidades Virtuales para impulsar el aprendizaje en forma auténoma y colaborativa, innova y eficienta los procesos en el
desarrollo de proyectos y actividades de su contexto.

11. Utiliza herramientas digitales para el aprendizaje que le permiten acceder al conocimiento y la experiencia, innovar, hacer més eficientes los
procesos en el desarrollo de proyectos aplicado a las ciencias naturales, experimentales y tecnologia, ciencias sociales, humanidades, recursos
sociocognitivos y socioemocionales, segun sus necesidades y contextos.

Categoria: Comunicacion y colaboracion.
Subcategorias: Herramientas digitales para el aprendizaje y herramientas de productividad.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Desarrollo digital.

Meta de aprendizaje:
e Colabora en Comunidades Virtuales para impulsar el aprendizaje en forma auténoma y colaborativa, innova y eficienta los procesos en el
desarrollo de proyectos y actividades de su contexto.
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12. Colabora en equipos de trabajo con el uso de las Tecnologias de la Comunicacion y la Informacién, Conocimiento y Aprendizajes Digitales para
interactuar, comunicarse, investigar, buscar, discriminar y gestionar informacion.

Categoria: Comunicacién y colaboracion.
Subcategorias: Comunicacion digital, comunidades virtuales de aprendizaje, herramientas digitales para el aprendizaje y herramientas de
productividad.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Literacidad digital.

Metas de aprendizaje:
¢ Interactia de acuerdo con su contexto a través de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, conocimiento y aprendizajes
digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su entorno.
¢ Realiza Investigacion, entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y graficar informacion aplicable a las areas del conocimiento.

13. Conoce la teoria del color y metodologia del disefio para la elaboracion de contenidos digitales para sus actividades académicas y cotidianas de
acuerdo con su contexto.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Desarrollo digital y creacion digital de contenidos.

Meta de aprendizaje:
o Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos, difundir informacién, potenciar su creatividad e innovacion.

Aprendizajes de trayectoria:
o Utiliza herramientas digitales para comunicarse y colaborar en el desarrollo de proyectos y actividades de acuerdo con sus necesidades y
contextos.
e Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y recursos tecnolégicos para fortalecer su creatividad e innovar en su
vida cotidiana.

Transversalidad: Formacion socioemocional (Responsabilidad social) y Lenguaje y comunicacion.
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Actividad de evaluacion Evidencias a recopilar Ponderacion

3.1.1 Realiza un producto digital haciendo uso de una comunidad virtual de manera e Producto digital 15 %
colaborativa.

Sesidn para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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3.2. Emplea herramientas digitales para el desarrollo de investigaciones metodoldgicas aplicables a
las diferentes areas del conocimiento.

Progresion de aprendizaje

14. Conoce y aplica técnicas y métodos de investigacion digital como cyber etnografia, analisis del contenido en linea, focus group (grupo de foco)
online, entrevista online en la metodologia digital, métodos de investigacion cualitativa online (MICO), entrevista asistida por computadora, analisis

de redes sociales (ARS) para buscar, recopilar, extraer, organizar y analizar informacién de la situacion, fenébmeno o problematica de su interés
conforme a su contexto y recursos.

Resultado de aprendizaje: 15 horas

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Literacidad digital

Metas de aprendizaje:

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

¢ Realiza Investigacién, entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y graficar informacion aplicable a las areas del conocimiento.
15. Representa la solucidn de la situacién, fenédmeno o problematica a través de paginas web (hosting u hospedaje, dominio, ftp, usuarios, contrasefias),
con el lenguaje de Marcas —Hyper Text MarkupLanguage o HTML.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Desarrollo digital y creacion digital de contenidos.

Meta de aprendizaje:
o Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos, difundir informacién, potenciar su creatividad e innovacién.

16. Utiliza herramientas en linea que permiten investigar y manejar informacion de situaciones, fenémenos o problematicas del contexto personal,
académico, social y ambiental para difundirla, recopilarla, extraerla, exportarla y analizarla en forma estructurada y organizada.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Literacidad digital.

Categoria: Comunicacion y colaboracion.
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Subcategorias: Comunicacién digital y comunidades virtuales de aprendizaje.

Meta de aprendizaje:
¢ Realiza Investigacién, entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y graficar informacion aplicable a las areas del conocimiento.

17. Procesa datos de la situacion, fenémeno o problematica investigada mediante herramientas de software que calculen medidas de tendencia central
(media, mediana y moda) y de dispersion (desviacién estandar y varianza) y su representacion gréafica (barras, pastel, lineas, embudo, mapas,
diagramas de dispersion, diagramas de Gantt), para contribuir a su analisis.

Categoria: Comunicacioén y colaboracion.
Subcategorias: Herramientas digitales para el aprendizaje y herramientas de productividad.

Meta de aprendizaje:
¢ Realiza Investigacion, entornos digitales para extraer, recopilar, ordenar y graficar informacion aplicable a las areas del conocimiento.

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

Transversalidad: Lenguaje y comunicacion, Pensamiento matematico, Formacion socioemocional (Responsabilidad social).

Actividad de evaluacion Evidencias a recopilar Ponderacion
3.2.1. Elabora un proyecto aplicando métodos y técnicas de investigacién haciendo e Proyecto de 15%
uso de las herramientas digitales, de acuerdo con su interés conforme al investigacion.

contexto y recursos.

Sesiodn para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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Resultado de aprendizaje: 3.3 Utiliza herramientas digitales para crear y difundir contenido digital creativo e innovador. 15 horas

Progresion de aprendizaje

18. Utiliza dispositivos tecnoldgicos, servicios de difusién y herramientas de software para crear y editar contenido digital (didactico, documental,
demostrativo, entretenimiento, informativo entre otros), conforme a sus recursos y contextos.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Desarrollo digital y creacion digital de contenidos.

Meta de aprendizaje:

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

19. Identifica la comunicacion digital por su alcance y organizadas en redes personales, locales, metropolitana, area ancha, global (PAN, LAN, MAN,
WAN, GAN), por su topologia (bus, anillo, estrella); o por sus medios de transmisién (pares trenzados, cable coaxial, fibra 6ptica, radio enlaces de
VHF y UHF y Microondas) para conectar dispositivos tecnoldgicos conforme sus recursos y contexto.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Desarrollo digital.

Meta de aprendizaje:

e Interactla de acuerdo con su contexto a través de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, conocimiento y aprendizajes

digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su entorno.

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

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Desarrollo digital y creacion digital de contenidos.

Meta de aprendizaje:

o Utiliza herramientas, servicios y medios digitales para crear contenidos, difundir informacién, potenciar su creatividad e innovacion.
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21. Identifica las areas y campos de aplicacién de la inteligencia artificial (IA), internet de las cosas (1oT), Industria 4.0, Ciberseguridad, Ciencia de
datos, Ciberseguridad, Robética para considerar las vocaciones del estudiantado.

Categoria: Creatividad digital.
Subcategoria: Desarrollo digital y creacion digital de contenidos.

Meta de aprendizaje:
¢ Interactia de acuerdo con su contexto a través de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, conocimiento y aprendizajes
digitales, para ampliar su conocimiento y vincularse con su entorno.

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

Transversalidad: Lenguaje y comunicacién, Formacién socioemocional (Responsabilidad social y bienestar emocional afectivo).

Actividad de evaluacion Evidencias a recopilar Ponderacion

3.3.1 Elabora contenido digital para su difusion en diferentes plataformas virtuales. e Contenido digital 20 %

Sesiodn para recapitulacion y entrega de evidencias, al término de cada resultado de aprendizaje.
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