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CULTURA DIGITAL Total de horas semana por 16 semanas

80
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Prerrequisito (s):

Prerrequisito (s):

DESCRIPCION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE/ CURSO:

La Cultura Digital en un contexto educativo es el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y valores colectivos
necesarios para aprovechar de manera efectiva las tecnologias digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El curso implica el desarrollo de habilidades digitales, que son fundamentales para que los estudiantes puedan para
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso responsable y ético
que estimule la creatividad, la vanguardia, la innovacidn, la comunicacidon efectiva y el trabajo colaborativo e
interdisciplinar en la solucion de problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad y la seguridad, asi como
el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual.

COMPETENCIA PRINCIPAL QUE SE DESARROLLA:

Transformacion digital.

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas para
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso
responsable y ético que estimule la creatividad, innovacién, la comunicacidn efectiva y el trabajo
colaborativo e interdisciplinar en la solucidn de problemas de la sociedad digital; promoviendo la
privacidad y la seguridad, asi como el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual.




OTRAS COMPETENCIAS A LAS QUE SE CONTRIBUYE CON EL DESARROLLO DE LA MATERIA:

DESEMPENOS DE LAS | OBJETOS DE ESTUDIO RESULTADOS DE METODOLOGIA EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS (Contenidos, temas y APRENDIZAIJE (Estrategias, DESEMPENO
(Dominios) subtemas) secuencias, (Del nivel de
recursos desarrollo alcanzado
didacticos) en el dominio de la
(seleccion del competencia
docente) principal y
resultados de
aprendizaje
logrados)
Objeto de Estudio 1:
Cultura digital.
® Introduccion a la e Comprende el e Analisis El estudiante i
revolucion digital. impacto de la cultura Documental * Demuestra a traves

o Beneficios 'y

digital en la

de diversas




impacten positivamente
en la vida cotidiana y en
las organizaciones e
instituciones para la
comunicacion efectiva
en entornos digitales.

2. Utiliza de forma
responsable las
tecnologias de la
informacion,
comunicacion,
conocimiento y
aprendizaje (TICCA), en
el proceso de
construccion de saberes
y el desarrollo de
proyectos sociales
innovadores en el
ambito digital.

3. Aplica de forma ética
diferentes herramientas
digitales que favorezcan
el trabajo colaborativo e
interprofesional,
considerando las
principales innovaciones
cientificas y
tecnoldgicas,
relacionadas con la
profesion.

4. Analiza los desafios
éticos en la era digital y
promueve el uso seguro
y responsable de la
tecnologia; toma en
cuenta la proteccion de
datos personales en el
entorno digital.

5. Favorece la inclusion
digital para la reduccion
de la brecha
tecnoldgica.

6. Establece un didlogo
continuo entre
humanidades, artes,
ciencias, tecnologias, la
investigacion y la
innovacion para la
creacion de materiales
digitales tomando en
cuenta factores de la
libertad, bienestar y la
transformacion social.

7. Colabora de forma
interdisciplinar en el
desarrollo de
propuestas de
innovacion y
transformacion que
impulsen el bienestar de

desafios de la
transformacion

actualidad y los
beneficios y desafios

e Foro de discusién

estrategias
diddacticas, su

digital. de la transformacién | ® Debate conocimiento
o Innovacion, digital. sobre innovacién y
cambio . . cambio
. e Identifica en qué .
tecnoldgico e . tecnoldgico.
; consiste y cual es el i
impacto c‘le‘ la impacto de la . Dem‘uestra a través
cultura d.lgltal en innovacién y el de dlver'sas
la actualidad. cambio tecnolégico. Z.s;rlatgglasl
® Labrecha digital e |dentifica el impacto ir; aoc:tlgarl]sc,iaade la
generacional. de las redes sociales cuIF:ura digital v su
o Consecuencias y en la sociedad. transformgaciér:l
factores que ; )
influyen en la * Expllc'a .IOS
brecha digital en beneflluos y
diferentes .desaflos y el
sectores. impacto de las
redes sociales.
e Transformacion en
la comunicacion y
las redes sociales.
o Impacto de las
redes sociales.
o Impacto de las
redes sociales en
lo laboral,
familiar, cultural
y educativo.
TD- Dominios 3,4y 8
Objeto de Estudio 2:
Creacion de
materiales digitales y
de colaboracion El estudiante:
e Herramientas e Elabora e Foros de e Elabora
digitales presentaciones discusion presentaciones,

colaborativas.

® Presentaciones,
videos, infografias
y otros recursos
visuales con el uso
de Inteligencia
Artificial (IA).

e Otros materiales
digitales.

TD Dominios 3, 5,6, 7
y9

interactivas,
atractivas y
pertinentes.

e Elaboravideos e

infografias atractivas.

e Utiliza diversos
materiales y
herramientas
digitales, incluyendo
con IA.

o Aprendizaje
basado en
Problemas
(ABPr)

o Aprendizaje
basado en
proyectos
(ABP)

e Aprendizaje
colaborativo

videos y diversos
materiales digitales.

e Elabora materiales
diversos a través
del uso de
herramientas
colaborativas.

Objeto de estudio 3:
Pensamiento critico y
habilidades de
busqueda de
informacion en linea

e Demuestrala
capacidad de

e Forode
discusion

El estudiante:

e Evalula la veracidad
de la informacidon




las comunidades y la
sociedad.

8. Participa en diversos
contextos culturales y
comunidades aplicando
conocimientos y
estrategias para su
desarrollo.

9. Se mantiene
actualizado en
tendencias y
herramientas digitales.

Excelencia y Desarrollo
Humano

(EDH)
1. Desarrolla el
pensamiento critico a
partir de la libertad, el
andlisis, la reflexion y la
argumentacion.

e Introducciénala
alfabetizacién
informativa.

o Las fuentes de
informacién.

o Motores de
busqueda.

o Bases de Datos
académicas

e Estrategias para
buscar informacion
de manera critica
en linea.

o Pensamiento
critico para
evaluar la calidad
y veracidad de la
informacién en
linea.

o Reflexidn critica
sobre el uso de
TICs y de
plataformas
digitales en el
contexto actual.

e Uso éticoy legal de
la informacién con
manejo de citas y
referencias en
formato de APA.

TD Dominios-1, 2
EDH Dominio 1

localizar informacion
pertinente, oportuna
y completa.

Desarrolla la
capacidad de evaluar
la veracidad de la
informacion
localizada tanto en
medios digitales
como fisicos,
interpretandola
adecuadamente.

Presentacion

Aprendizaje
basado en
proyectos (ABP)

Reporte
reflexivo

Debate

proveniente de
diferentes medios,
lainterpretay
elabora un reporte
sobre su analisis.

e Localiza

informacion
pertinente y
completa en apoyo
a sus actividades.

Objeto de Estudio 4:
Herramientas digitales

e Plataformas
educativas.

® Blogs y Wikis.

® |Internet de las
cosas (loT).

e Introduccidénala
inteligencia
artificial (1A).

e Diversas
herramientas de
Inteligencia
Artificial (IA).

TD Dominios 3,4,7y 9

Conoce de manera
general diferentes
plataformas
educativas.

Utiliza diferentes
herramientas
digitales para
favorecer la
comunicacion en
diferentes entornos.

Explora herramientas
y elementos
relacionados con
Internet de las Cosas

Utiliza diversas
herramientas de
Inteligencia Artificial.

Aprendizaje
basado en
Problemas
(ABPr)

Aprendizaje
basado en
proyectos (ABP)

Infografia

Aprendizaje
colaborativo

El estudiante:

e Conoce de manera
general las
diferentes
plataformas
educativas
disponibles.

® Aplica
adecuadamente
herramientas
digitales para
favorecer la
comunicacion en
diferentes
entornos.




Objeto de Estudio 5:
Seguridad y
responsabilidad en
entornos digitales

e Reglas para el uso
de herramientas
digitales.

® Riesgosy
precauciones en
linea.

e Uso seguroy
responsable de la
tecnologia digital.

® Promocion de la
diversidad y la
inclusion en el

Conoce y aplica las
reglas normativas
sobre el uso
adecuado de
herramientas
digitales.

Identifica las areas de
riesgo en entornos
digitales.

Utiliza diversos
medios de proteccién
ante intromisiones
externas y demuestra

Aprendizaje
inverso (flipped
classroom)

Aprendizaje
basado en
Problemas
(ABPr)

Foro de
discusion
Juego de roles

Ensayo

El estudiante:

e |dentifica las areas
de riesgo digital en
su entorno y aplica
diversos medios de
proteccidn ante
intromisiones
externas.

e Elabora un cédigo
de conducta ante el
ciberacoso y para la
promocidn de la
diversidad y la
inclusién en un

entorno digital.

el respeto ala
privacidad en linea.

diversidad y la
inclusién en entornos
digitales.

Aprendizaje entorno digital.
basado en °

Es capaz de
proyectos (ABP)

TD Dominio 2 defender la postura
IPG Dominio 2 e Demuestra con sus e Debate que se le asigne en
acciones que ’ un juego de roles.
promueve la e Infografia

FUENTES DE INFORMACION

(Bibliografia, direcciones electrénicas)

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

(Criterios, ponderacion e instrumentos)

Alfabetizacion informacional (2018). “éQué es la alfabetizacion
informacional? [Video].” Youtube. https://bit.ly/49t106x

Aprende computacion desde cero (2024). “¢Cémo se hace un formulario
de Google Forms? [Video].” Youtube https://bit.ly/3VvgUch

Arango Gomez, 0.D. (2023). £l ABC de la seguridad informdtica. Guia
prdctica para entender la seguridad digital..Repositorio Institucional
ITM. https://bit.ly/3VvP4Nn

Asies Gutemala (2021). “Privacidad de datos y ciberseguridad [Video].”
Youtube. https://bit.ly/30JFu5H

Captain Gizmo (2023). “Most Popular Social Media Platforms 1997 — 2023
[video].” Youtube. https://bit.ly/3D7CJZe

Carr, N. (2020). The Shallows: What the Internet is doing to our brains. W.
W. Norton/Company. Castells, M. (2004). La era de la informacidn:
economia, sociedad y cultura, 1% edition. Siglo XXI. Chavez, J. (s.f.).
Transformacion digital: Qué es, beneficios y barreras. CEUPE.
European Business School. https://bit.ly/3D5WuAl

Chen, K. & Lin, P. (2011). Information literacy in university library user
education. Aslib Proceedings, 63 (4), 399-418.
https://doi.org/10.1108/00012531111148967

Comisién Nacional para Prevenir y Erradicar la Violencia Contra las
Mujeres (2016). ¢Has sufrido acoso cibernético? jldentifica sus
modalidades y protégete! Gobierno de México.
https://www.gob.mx/conavim/articulos/has-sufrido-acoso-
cibernetico-te-decimos-Crece en Redes (2023). “Como hacer una
infografia en Canva 2024 [Video].” Youtube. https://bit.ly/49wOZyM

Digital Culture & Education (2024). https://bit.ly/41pRIIf

Digitaldemy (2019). “Cémo hacer un ebook en Canva.” Youtube.
https://bit.ly/30ILk7k

Digital-editorial (2017). “Cémo hacer tu eBook gratis usando Word vy

Trabajos escritos. Ensayos o informes que permitan a los
estudiantes profundizar en temas especificos, analizar
casos de estudio o discutir la ética digital.

Participacion en debates y discusiones. Evaluar la
participacidn activa de los estudiantes en debates en linea
o en clase sobre cuestiones éticas, politicas o sociales
relacionadas con la cultura digital.

Creacion de contenido digital. Proyectos practicos que
impliquen la creacién de blogs, videos, podcasts u otros
medios digitales para comunicar ideas relacionadas con la
cultura digital.

Anadlisis de casos. Estudio y andlisis de casos practicos que
ilustren desafios éticos, problemas de privacidad o
cuestiones sociales en el entorno digital.

Evaluacion de habilidades técnicas. Pruebas practicas que
evallen las habilidades técnicas relevantes, como el
manejo de herramientas digitales, la seguridad en linea, la
gestidn de datos, etc.

Colaboracion en linea. Evaluacion de proyectos grupales
en plataformas colaborativas en linea, fomentando la
colaboracién y el aprendizaje entre pares.
Autoevaluacion y reflexion. Incorporacién de actividades
que permitan a los estudiantes reflexionar sobre su propio
aprendizaje, comprender cdmo la cultura digital influye en
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https://doi.org/10.1108/00012531111148967
https://bit.ly/49wOZyM
https://bit.ly/41pRIIf
https://bit.ly/3OILk7k

Calibre [Video].” Youtube. https://bit.ly/3Baoxy9

Ecosistema de Recursos Educativos Digitales SENA (2021). “Herramientas
digitales [video].” Youtube. http://bit.ly/4f8mOa

elLearning Industry (2024). Learning Management Systems — Buyer’s
Guide. eLearning Industry. https://bit.ly/4g571JA

Faster Capital (2024). Crear una camparfia de concientizacion en las redes
sociales. Faster Capital. https://bit.ly/4iuWzhs

GabiTUTOS (2023). “¢Qué es y como funciona Google Slides en 2024?
[Video].” Youtube https://bit.ly/4gn7F64

Gallegos Garcia, Y. & Garcia Ramirez, M.T. (2022). Inclusion digital
educativa: una cartografia conceptual. Apertura (Guadalajara, Jal.),
14 (1), 132-147. https://bit.ly/3ZNz7EQ

Gere, C. (2010). Algunas reflexiones sobre la cultura digital. Digithum. Las
humanidades en la era digital, https://bit.ly/3VtFOZU

Gobierno de Canarias (s.f.). Netiqueta de las redes sociales.
Gobiernodecanarias.org. https://bit.ly/41s61f

Google (2023). Centro de Aprendizaje de Google Workspace. Soporte
Google. Google. https://bit.ly/49yhzj1

Google (2024). Centro de ayuda. Como hacer busquedas en Google.
Google. https://bit.ly/4ivIXmX

Google (2024). Usar Google Sites. Ayuda de Sites. Google.
https://tinyurl.com/5mé6bbzrf

Google Workspace (s.f.1). Tutoriales de Google. Blogger.
https://tinyurl.com/5mé6bbazrf

Google Workspace (s.f.2). Tutoriales de Google. Sites. Google.
https://tinyurl.com/mr2cce2m

Gubbi, J., Buyya, R., & Palaniswami, M. (2013). Internet of Things (loT): A
vision, architectural elements, and future directions. Future
Generation Computer  Systems, 29 (7), 1645-1660.
https://arxiv.org/pdf/1207.0203

INAI (2021). Privacidad en el entorno digital. Instituto Nacional de
Transparencia, Acceso a la Informacién y Proteccién de Datos
Personales (INAI). https://tinyurl.com/5e8p6eds

INCIBE (2022). Guia de ciberseguridad. Instituto Nacional de
Ciberseguridad. Espafia.

https://tinyurl.com/3vyctvwm

Instituto Nacional de las Mujeres (2018). Ciberacoso. Ciberacoso.
https://tinyurl.com/4d3suwcc

Ortiz, J. (2020). “Shotcut - Tutorial para principiantes [Video].” Youtube.
https://youtu.be/wlnEU4WHhAo

Perdida en la web. (2024). “¢Cémo usar Google Docs como un pro?
[Video].” Youtube. https://tinyurl.com/yakasa7k

Pursell, S. (2023). Cémo crear un plan de marketing digital excepcional
(paso a paso). HubSpot. https://tinyurl.com/mc996bve

Poitras, L. (2014). “Citizenfour [documental].” Radius-TWC.

Riverén-Rodriguez, GR. (2016). La cultura digital en la sociedad moderna.
Revista de Investigacion en Tecnologias de la Informacion: RITI, 4 (8),
1-6. e-ISSN: 2387-0893

Sage Journals (2024). Sage Journals. https://tinyurl.com/mpuv8z4s

Taylor & Francis (2024). Information, Comunication & Society.
https://tinyurl.com/mwear2aw

TEDx Talks (2019). “El poder de la tecnologia. Riesgos y beneficios
[Video].” Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=9tjggczw96Q

Universidad de Guadalajara. (s.f.1). Competencias informativas.
Bibliotecas Virtual del Sistema de Universidad Virtual. Universidad de
Guadalajara. https://tinyurl.com/33ek5kau

Universidad de Guadalajara (s.f.2). Tipos de herramientas de busqueda de
informacidn. Bibliotecas Virtual del Sistema de Universidad Virtual.
Universidad de Guadalajara. https://tinyurl.com/yménpeys

Universidad Pontificia Catdlica de Chile (s.f.). Tutorial busquedas
efectivas. Seleccion de las fuentes. Bibliotecas UC. Universidad
Pontificia Catélica de Chile. https://tinyurl.com/bddmxa48

Velarde, O. (2023, dic). Como hacer un ebook profesional en 8 pasos.
visme.co. https://tinyurl.com/2z5azhpe

Zanella, A., Bui, N., & Castellani, A. (2014). Internet of Things for Smart
Cities. [EEE Internet of Things Journal, 1 (1), 22-32.

su vida y evaluar su progreso.

Elementos a considerar para integrar la calificacion y
su ponderacion:

Tareas semanales: 60%
Proyecto integrador: 30%
Participacion en clase: 10%
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CRONOGRAMA DEL AVANCE PROGRAMATICO

Objetos de Estudio Semanas

1/2(3(4|5|6|7|8|9|10(11(|12

Objeto de Estudio 1:
Cultura digital.

Objeto de estudio 2:
Creacion de materiales digitales y de colaboracion

Objeto de Estudio 3:
Pensamiento critico y habilidades de busqueda de informacién
en linea

Objeto de Estudio 4
Herramientas digitales

Objeto de Estudio 5:
Seguridad y responsabilidad en entornos digitales
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