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Introducción

Tecnologías en contexto es una propuesta destinada a apoyar el currículo oficial de 
educación primaria en el Estado de México enmarcada en el Programa Comunidad de 
Inglés y Computación para Todos. Consta de tres partes: un programa para estudiantes 
que cursan primer y segundo grados, otro para el alumnado de tercer y cuarto grados 
y, el último, para niñas y niños de quinto y sexto grados.

Tecnologías en contexto es una propuesta circunscrita a las políticas educativas nacio-
nal y estatal. En este sentido, retoma los principios pedagógicos que el Plan de estudios 
2011 reconoce como condiciones para el logro de los aprendizajes. Es decir, promueve 
la generación de ambientes de aprendizaje; el trabajo en colaboración; el desarrollo de 
competencias, el logro de estándares y de aprendizajes esperados, así como el uso de 
materiales educativos para favorecer el aprendizaje.

En consonancia con los principios pedagógicos, Tecnologías en contexto es congruen-
te con el perfil de egreso de educación básica. Está vinculado, principalmente al aprove-
chamiento de los recursos tecnológicos para la comunicación, la interacción, la obtención 
de información y construcción de conocimiento, así como la resolución de problemas. En 
este sentido, se reconoce que mediante el uso pertinente de tecnología en experiencias de 
aprendizaje situado se contribuye a desarrollar competencias para: el aprendizaje perma-
nente, el manejo de información, el manejo de situaciones, la convivencia para la vida en 
sociedad. En otras palabras, aprender a usar los recursos tecnológicos de la información 
y la comunicación implica la movilización de saberes en situaciones de la vida diaria y la 
reestructuración de aprendizajes para seguir aprendiendo. 

En los tres programas de Tecnologías en contexto se ofrecen elementos para generar 
situaciones de aprendizaje, en las cuales las Tecnologías de Información y Comunica-
ción (TIC) son consideradas medios para contribuir al desarrollo de competencias, al 
mismo tiempo que se procura su empleo pertinente.

[…] la enseñanza de la Informática en el ámbito educativo no puede 
reducirse a un entrenamiento ofimático, aunque también es cierto 

que no puede excluirlo. El uso de herramientas informáticas en la 
escuela debe integrar el desarrollo de competencias para buscar 

información y seleccionarla con sentido crítico, elaborar informes 
con procesadores de texto, manipular información estadística con 

planillas de cálculo, y diseñar presentaciones con diapositivas o 
editar un video para apoyar una exposición oral.

Virginia Caccuri.
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Aprender a usar recursos tecnológicos, en tanto medios para seguir aprendiendo, ofrece 
la posibilidad de establecer vínculos con distintos ámbitos de conocimiento. Los progra-
mas de Tecnologías en contexto tienen como destinatario al estudiantado mexiquense 
de Educación Primaria, de ahí que el entorno local sea el punto de partida para abordar 
hechos y fenómenos sociales relacionados con la identidad estatal. No se trata de privi-
legiar el conocimiento de aspectos geográficos, históricos o del patrimonio cultural de la 
entidad, sino de retomar el contexto local para generar situaciones de aprendizaje. Por 
otra parte, la interacción que se propicia con las actividades de aprendizaje sugeridas fo-
menta la convivencia social armónica y la práctica de valores éticos vinculados al empleo 
pensado de TIC, primordialmente en lo referente a ciudadanía digital. En estos progra-
mas, también es importante la relación que se establece con lenguaje y comunicación, 
debido a que se enfatiza la generación de procesos dialógicos, así como la interpretación 
y producción de textos en soporte electrónico. Identidad estatal, formación valoral y len-
guaje y comunicación son conjuntos temáticos que contextualizan el desarrollo de com-
petencias digitales. 

Tecnologías en contexto, al apropiarse de los planteamientos actuales para la Educación 
Básica, no constituye una acción independiente, sino un espacio complementario para el 
aprendizaje, que ofrece vínculos con los campos de formación para la educación básica: 
a) lenguaje y comunicación, b) pensamiento matemático, c) exploración y comprensión 
del mundo natural y social y d) desarrollo personal y para la convivencia. 

Los programas están centrados en el desarrollo de competencias que se derivan de los 
estándares internacionales propuestos por la Sociedad Internacional para la Tecnolo-
gía en la Educación (ISTE, por sus siglas en inglés), los cuales están agrupados en seis 
campos: a) creatividad e innovación, b) comunicación y colaboración, c) investigación 
y manejo de la información, d) pensamiento crítico, solución de problemas y toma de 
decisiones, e) ciudadanía digital y f) funcionamiento y conceptos de las TIC.

De los campos anteriores se desprenden las competencias que dan lugar a los aprendi-
zajes esperados en torno a los cuales se organizan proyectos de aprendizaje.
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Propósito
Tecnologías en contexto tiene como propósito que el estudiantado de educación primaria 
del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologías de información y 
comunicación, como medios para aprender a aprender a partir del estudio e intervención 
en la realidad que le rodea.

Enfoque didáctico

Formación del estudiante

La propuesta Tecnologías en contexto reconoce al aprendizaje como el centro de las 
actividades escolares; por esta razón, el estudiantado habrá de adoptar un papel au-
ténticamente activo en la gestión de los aprendizajes propios. Desde esta perspectiva 
se pondera el aprendizaje como una actividad permanente, por lo que las actividades 
estarán encaminadas a aprender a aprender. 

El logro de aprendizajes esperados planteados en Tecnologías en contexto está enca-
minado a la construcción de aprendizajes significativos, entendidos como aprendizajes 
permanentes y susceptibles de ser transferidos en situaciones de la vida cotidiana. 

El contexto del alumnado es punto de partida para aprender, el entorno inmediato es 
fuente fundamental para orientar la construcción de conocimientos y oportunidad para 
que el estudiantado participe en el mejoramiento de la comunidad a la que pertenece.

Tecnologías en contexto plantea el empleo formativo de TIC. Esto implica que el estudiantado 
utilice dichos medios de manera creativa e innovadora, con el fin de: a) emprender procesos 
de comunicación y experiencias de aprendizaje colaborativo, b) investigar y manejar informa-
ción de manera adecuada, c) contribuir al desarrollo del pensamiento crítico, a la solución de 
problemas y en la toma de decisiones informadas, d) formar para la ciudadanía en el mundo 
digital y e) comprender el funcionamiento y los conceptos de las TIC. 
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Competencias a desarrollar

En los tres programas de Tecnologías en contexto, el alumnado de educación pri-
maria emplea formativamente las tecnologías informáticas con la intención de favo-
recer el desarrollo de competencias derivadas de las competencias para la vida y 
de los rasgos del perfil de egreso de Educación Básica. Sin embargo, se reconocen 
competencias propias para este espacio de aprendizaje, las cuales se derivan de los 
seis campos mencionados en apartados anteriores, como se muestra a continuación.

Campos Competencias

Creatividad e innovación

-Demuestra pensamiento creativo, al diseñar 
productos y procesos innovadores, mediante 
el empleo de TIC.
-Transfiere conocimientos para generar nuevas 
ideas, productos o procesos utilizando TIC.

Comunicación y colaboración
-Desarrolla medios y entornos digitales con el 
fin de comunicarse, apoyar el aprendizaje pro-
pio y contribuir al aprendizaje de otros y otras.

Investigación y manejo de 
información

-Construye conocimientos a través del empleo 
de herramientas digitales para obtener, eva-
luar, organizar y usar información.

Pensamiento crítico, solución de 
problemas y toma de decisiones

-Desarrolla pensamiento crítico al planear y 
conducir investigaciones, administrar proyec-
tos, resolver problemas y tomar decisiones.

Ciudadanía digital
-Valora asuntos humanos, culturales y sociales 
relacionados con TIC.
-Asume conductas legales y éticas al usar TIC.

Funcionamiento y conceptos de las 
TIC

-Comprende conceptos, sistemas y funciona-
miento de las TIC

El papel de la promotora y el promotor de aprendizajes

La concreción en el aula de los programas de Tecnologías en contexto precisa un queha-
cer educativo congruente con los planteamientos antes expuestos. Colocar al aprendizaje 
en el núcleo de atención implica que la promotora y el promotor generen las condiciones 
propicias para el aprendizaje. Para lograrlo, habrán de considerar que su función se enfo-
ca a la mediación entre el estudiantado y los aprendizajes.
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La intervención entre el estudiantado y el aprendizaje sitúa a las promotoras y a los promoto-
res en un lugar importante. Ellas y ellos habrán de sensibilizar para aprender, proponer desafíos 
o retos interesantes y acordes a la edad, mantener el interés, encauzar de manera creativa los 
aprendizajes, corregir a medida que avanzan los procesos de enseñanza y de aprendizaje, eva-
luar de manera formativa para que favorezcan el aprendizaje permanente. Es necesario conocer 
las características, los intereses y las inquietudes del alumnado con la intención de seleccionar 
las estrategias y los materiales didácticos acordes con el contexto sociocultural. Las prácticas 
centradas en la exposición, el dictado, la copia de textos y la memorización mecánica impiden 
el aprendizaje auténtico.

En esta propuesta programática cobra sentido que la promotora o el promotor genere am-
bientes de aprendizaje, en los que el trabajo colaborativo sea primordial para efectuar las 
acciones planteadas. Se trata de ejercitar la corresponsabilidad en el aprendizaje propio y 
en el de los demás. Esto no significa que las actividades didácticas tendrán que efectuarse 
exclusivamente en colectivo, hay algunas para ser efectuadas de manera individual.

La intervención de la promotora y la del promotor también atenderá la generación de 
ambientes propicios para la convivencia escolar armónica. En estos programas, las ac-
tividades sugeridas fortalecen la interacción en la comunidad escolar modulada por el 
ejercicio de valores universalmente aceptados, como el respeto, la tolerancia, la liber-
tad, entre otros.

La evaluación del aprendizaje es imprescindible. Solamente mediante la identificación de 
lo que se ha aprendido y de lo que está ausente es posible dar continuidad a lo planea-
do o planificar nuevas acciones de intervención. Evaluar implica observar cada momento 
del aprendizaje para contar con referentes indispensables en la toma de decisiones y su 
concreción en favor del logro de los aprendizajes esperados. La evaluación comienza con 
la exploración de los saberes previos del estudiantado y, después de revisiones continuas 
de lo aprendido, llega a una etapa final en la que el alcance de los aprendizajes esperados 
es valorado. En este proceso es importante que el alumnado también participe en la eva-
luación de los aprendizajes, no sólo de los propios sino también los de sus pares, siempre 
con la intención de apoyar.

En este ámbito de la evaluación, Tecnologías en contexto tiene una condición distinta. 
Si bien se aprenderán destrezas de manejo funcional de TIC, esto no es la totalidad de 
lo que se pretende aprender, la pretensión final es desarrollar competencias digitales 
las cuales sobrepasan el aprendizaje de destrezas de manejo funcional.
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Modalidad de trabajo
Los programas de Tecnologías en contexto reconocen la realidad como un fenómeno 
complejo en el que se interrelacionan múltiples aspectos y perspectivas de interpretación. 
Con este antecedente, la planeación de actividades para el aprendizaje está planteada de 
manera global. El desarrollo de destrezas de manejo funcional de TIC se inserta en una si-
tuación de vida cotidiana que implica intervenir en la realidad. La propuesta inherente en 
estos programas es que el estudiantado perciba la realidad como una complejidad, de ahí 
que se considere a los proyectos como la modalidad para organizar el aprendizaje. 

Los proyectos de aprendizaje son una estrategia integrada por actividades sistemáti-
cas e interrelacionadas con la intención de reconocer y analizar situaciones o proble-
mas y proponer posibles soluciones. Esta modalidad de trabajo facilita al estudiantado 
otorgar sentido y significado a los contenidos disciplinares debido a que de manera 
inherente, los proyectos de aprendizaje propician la contextualización del estudio de 
acontecimientos de interés y favorecen la transdisciplinariedad. Dentro de esta moda-
lidad metodológica, los contenidos disciplinares son vistos como herramientas para 
comprender el fragmento de la realidad que se propone analizar.

Los proyectos de aprendizaje, de manera general, se organizan en etapas: planeación, de-
sarrollo, comunicación y evaluación. En la primera etapa se define la situación o problema 
que abordará el estudiantado. En la segunda etapa se llevan a cabo las actividades propias 
para atender la etapa anterior, en este momento se desarrollan procesos de investigación: 
se plantean preguntas, se consultan fuentes, se analiza y se organiza la información. En la 
etapa de comunicación se comparten los productos obtenidos durante el desarrollo, es de-
cir, se comunican los hallazgos. Para finalizar se lleva a cabo una etapa de evaluación.

Todo proyecto de aprendizaje, como se advierte en líneas anteriores, perfila los apren-
dizajes esperados y las actividades hacia el alcance de un producto final. Este producto 
representa la síntesis de saberes construidos y de habilidades desplegadas. En el caso de 
esta propuesta programática, el producto final es una demostración de la transferencia 
de conocimientos, despliegue de habilidades y de destrezas en el manejo de medios y 
recursos tecnológicos y de contenidos disciplinares. 

Es viable que los productos finales de cada proyecto sean alojados paulatinamente en al-
guno de los medios y recursos disponibles en la web, como la página electrónica municipal; 
los instrumentos de comunicación que emplean las redes sociales, o bien, en dispositivos 
de almacenamiento externo. No tienen que omitirse medios como los impresos (carteles, 
folletos), el sonido de la comunidad, es decir el perifoneo, entre otros. 
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Recursos didácticos

La labor educadora tiene también como encomienda la búsqueda y la selección de los 
medios y los recursos para el trabajo en el aula. En Tecnologías en contexto esta labor 
cobra singular relevancia por el enfoque didáctico propuesto y por la naturaleza misma 
de las acciones que se sugieren. En términos generales, en las actividades de aprendizaje 
planteadas, el empleo de TIC se enfoca hacia la generación de conocimientos y de pro-
cesos comunicativos. Dicho en otras palabras, se pretende pasar de la etapa de consumo 
de medios y recursos a la de producción de mensajes promovida por la denominada web 
social o web 2.0, en la que se generan prácticas de trabajo colaborativo, de producción 
conjunta de contenidos, de distribución de conocimientos, en síntesis, de comunicar, co-
laborar y compartir.

La inserción de tecnologías de información y comunicación en los procesos de apren-
dizaje está condicionada al empleo contextualizado y a la pertinencia. En el caso de 
Tecnologías en contexto el promotor o la promotora de aprendizajes tendrá que hacer 
uso de los dispositivos electrónicos y recursos con los que cuente la escuela, como las 
computadoras de escritorio, preferentemente, o bien, las tabletas, en el caso de estu-
diantes de quinto y sexto grados.

Cabe aclarar que los medios y recursos digitales ofrecen un abanico amplio de apoyo 
didáctico, por lo que favorecen el aprendizaje de contenidos de índole conceptual, pro-
cedimental y actitudinal, además de que pueden constituirse en medios y recursos para 
diferentes momentos de los procesos de enseñanza y de aprendizaje.

Tecnologías en contexto es una invitación a emplear computadoras, tabletas y demás 
medios, de manera integral y consciente para atender las principales exigencias del 
quehacer escolar en la actualidad, entre ellas, la búsqueda y selección reflexionadas de 
información, la elaboración de textos y el diseño de presentaciones en ambientes de 
aprendizaje en los que el diálogo y el trabajo colaborativo son prioritarios, y hacen po-
sible aprender a aprender.
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Organización de los aprendizajes
La estructura de Tecnologías en contexto es congruente con postulados expuestos 
en apartados anteriores, que en esencia constituyen los fundamentos pedagógicos de 
los programas. Se exponen a continuación los componentes: campos, competencias, 
contenidos y conjuntos temáticos, actividades permanentes y bloques estudio.

Campos
El empleo de tecnologías como un medio para aprender a lo largo de la vida está orga-
nizado en los siguientes campos: 1) Creatividad e innovación, 2) Comunicación y colabo-
ración, 3) Investigación y manejo de la información, 4) Pensamiento crítico, solución de 
problemas y toma de decisiones, 5) Ciudadanía digital y 6) Funcionamiento y conceptos 
de las TIC. Los seis campos están respaldados en estándares de habilidades digitales del 
Acuerdo 592, que a su vez son propuestos por la Sociedad Internacional para la Tecno-
logía en la Educación (ISTE, por sus siglas en inglés).

Los seis campos constituyen la columna vertebral de Tecnologías en contexto. Son 
retomados para la organización de los bloques programáticos porque abarcan en su 
cabalidad el espectro formativo de la inserción de TIC en educación. 

Competencias
De los campos se desglosan las competencias que se propone desarrollar con Tecno-
logías en contexto.  Las competencias son, a su vez, puntos de referencia de los cua-
les se desprenden los aprendizajes esperados. Es decir, las competencias son el punto 
de anclaje entre los campos y los aprendizajes que se espera alcance el estudiantado.

En los tres programas las competencias son  los referentes básicos que el alumnado 
tiene que desarrollar en el afán de aprender de manera auténtica en la actualidad. 

Contenidos y conjuntos temáticos
Tecnologías en contexto entreverá contenidos y conjuntos temáticos. Los contenidos 
se refieren a la temática propia para el desarrollo de competencias digitales: programas 
de aplicación, herramientas de comunicación, ciudadanía digital y seguridad e Internet, 
mientras que los conjuntos temáticos son los tópicos para contextualizar el desarrollo 
de competencias digitales y se refieren a identidad estatal, formación valoral y lenguaje 
y comunicación. Los contenidos y conjuntos temáticos son elementos básicos del en-
tramado de actividades y de producciones previstas en cada uno de los proyectos de 
los programas.
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Contenidos
El desarrollo de competencias está planteado a partir de cuatro contenidos básicos: 
1) En los programas de aplicación se considera  el empleo de  procesador de textos, 
presentador electrónico, editor de imágenes y hoja de cálculo, principalmente, 2) En 
herramientas de comunicación se detonan procesos dialógicos y de trabajo colaborati-
vo, a través de  foros de discusión, mensajería instantánea, redes inalámbricas de área 
personal, archivos compartidos, entre otros, 3) En ciudadanía digital se abordan nor-
mas de comportamiento referentes al empleo de tecnologías y 4) En seguridad e Inter-
net se introducen aspectos relacionados con los riesgos al navegar, los cuidados perso-
nales y los cuidados a los dispositivos electrónicos. 

Conjuntos temáticos
El estudio del entorno inmediato es una fuente para abordar la identidad estatal con el 
empleo de medios tecnológicos de información y comunicación. Las tradiciones, cos-
tumbres, hechos y acontecimientos geográficos son detonadores para otorgar sentido 
a contenidos disciplinares y al empleo de dispositivos electrónicos. Los temas de aná-
lisis de la identidad estatal ofrecen amplias posibilidades para situar la enseñanza; es 
decir, para contextualizarla. 

La atención a la formación en valores éticos como componente de la presente pro-
puesta, ocupa un papel relevante porque la interacción y la comunicación mediante 
dispositivos electrónicos son parte de la convivencia cotidiana. Se procura que el uso 
de los dispositivos electrónicos lleve implícito el fomento de prácticas sociales que 
propicien la armonía en las relaciones humanas.

Lenguaje y comunicación es otro componente básico considerado en Tecnologías en 
contexto por la importancia reviste en los procesos educativos y, por el uso mismo de 
tecnologías como vehículos de comunicación y de aprendizaje. Las prácticas sociales 
del lenguaje son retomadas en esta propuesta.

Actividades permanentes

Cada uno de los programas de Tecnologías en contexto  propone actividades para 
ser efectuadas a lo largo del curso durante el desarrollo de todos los bloques, con 
la intención de fortalecer la formación del estudiantado en el ámbito del empleo de 
TIC.

Las Actividades permanentes de los programas son: a) medidas de seguridad, b) inte-
gración de carpetas, c) terminología informática básica, d) salud y tecnología, e) consul-
ta de diccionarios electrónicos y f) consulta de tutoriales. De éstas, las que se refieren 
a medidas de seguridad, salud y tecnología y la consulta de diccionarios electrónicos 
habrán de efectuarse durante el desarrollo de cada programa, en concordancia con la 
dinámica de cada grupo estudiantil. Otras actividades, como la integración de carpetas, 
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permitirán a lo largo de los proyectos la organización de las producciones del grupo e in-
dividuales. Terminología básica se refiere a la apropiación de términos relacionados con 
TIC para la construcción paulatina de un vocabulario. La consulta de tutoriales se sugiere 
como actividad permanente para la ampliación o aclaración de información técnica de 
las aplicaciones o de los programas.

Bloques de estudio
Los programas están conformados por bloques de estudio. Cada uno de los bloques 
está vinculado a un campo, a las competencias correspondientes a dicho campo, a un 
proyecto y a un producto final. Cabe aclarar que, aun cuando en cada bloque se da 
énfasis especial a un campo, los demás campos son abordados tácitamente.

Las competencias de cada campo se favorecen con el desarrollo de las actividades su-
geridas y con las producciones que se proponen al respecto en los bloques. 

La concreción de los programas en las aulas habrá de considerar el apartado “Consi-
deraciones para la planeación del proyecto”. Se trata de orientaciones básicas para la 
planeación de los proyectos de aprendizaje, por ejemplo: aprendizajes esperados, con-
tenidos y conjuntos temáticos, producciones y actividades sugeridas.

El apartado “Producciones y actividades sugeridas” incluye de manera general las ac-
ciones básicas para llevar a cabo proyectos de aprendizaje. 

Cabe señalar que para cada bloque se propone un proyecto de aprendizaje, el desa-
rrollo de un bloque corresponde aproximadamente a cuatro semanas de trabajo. Sin 
embargo, dependiendo de la dinámica del grupo y del contexto, la promotora o el 
promotor de aprendizajes está en libertad de diseñar otros proyectos a partir de los 
aprendizajes esperados, de los contenidos y conjuntos temáticos del bloque, así como 
de los recursos disponibles.



PROGRAMAS

Usted no va a convertir en bueno un mal discurso 
por presentarlo por computadora.
Antonio Briz. Saber hablar. p. 151
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Programa uno

El primer programa propone que las niñas y los niños de primer y segundo grados de 
educación primaria, tengan una aproximación al empleo educativo de las computa-
doras, motivando el uso de esta herramienta desde el primer día del curso mediante 
el reconocimiento visual, análisis y discusión: de las personas, lugares y formas en las 
que es utilizada. En este primer acercamiento el estudiantado, mediante los proyec-
tos y actividades propuestas, comprenderá los conceptos básicos de la computadora, 
su funcionamiento y uso general, a la vez integrando técnicas didácticas, actividades 
grupales, individuales, recursos impresos y digitales que promoverán el desarrollo de 
habilidades en el uso de los principales componentes de entrada de información de 
una computadora como son el “ratón” y el teclado.  

Propósito

Tecnologías en contexto  tiene como propósito que el estudiantado de educación prima-
ria del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologías de información y 
comunicación, como medios para aprender a aprender a partir del estudio e intervención 
en la realidad que le rodea.
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Campos

Funciona-
miento y 
conceptos 
de las TIC 

Creatividad e 
innovación

Investigación 
y manejo de 
la información

Comuni-
cación y 
colaboración

Pensamien-
to crítico, 
solución de 
problemas 
y toma de 
decisiones

Ciudadanía 
digital

Competencias

Comprende 
conceptos, 
sistemas y 
funciona-
miento de las 
TIC

Demuestra 
pensamien-
to creativo, 
al diseñar 
productos y 
procesos innova-
dores, mediante 
el empleo de TIC

Transfiere cono-
cimientos para 
generar nuevas 
ideas, productos 
o procesos utili-
zando TIC

Construye 
conocimien-
tos a través 
del empleo 
de herramien-
tas digitales 
para obtener, 
evaluar, 
organizar 
y usar 
información

Desarro-
lla medios 
y entornos 
digitales con 
el fin de co-
municarse, 
apoyar el 
aprendiza-
je propio y 
contribuir al 
aprendiza-
je de otros y 
otras

Desarrolla 
pensamien-
to crítico 
al planear 
y conducir 
investiga-
ciones, ad-
ministrar 
proyectos, 
resolver 
problemas 
y tomar 
decisiones

Valora 
asuntos 
humanos, 
culturales y 
sociales rela-
cionados con 
las TIC 

Asume 
conductas 
legales y 
éticas al usar 
TIC

Conjuntos temáticos
I.	 Identidad estatal
II.	 Formación valoral
III.	 Lenguaje y comunicación

Bloques
Bloque I

Proyecto 1 
Conociendo 
y aprendien-

do con la 
computadora

Bloque II

Proyecto 2 
Me llamo… y me 

gusta hacer…

Bloque III

Proyecto 3
¡Así es el lu-

gar donde 
vivo!

Bloque IV

Proyecto 4
Los juegos 
de ayer y 

hoy 

Bloque V

Proyecto 5
¡Palomas, 
alegría, 
obleas! 

Dulcería 
mexiquense

Bloque VI

Proyecto 6
Festival de 

obras de arte 
digital. Esta-
do de México
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Productos finales
Álbum de 
dibujos 
digitales 
de la 
computadora  

Activida-
des varias 
para fortale-
cer la identidad 
personal

Mapa 
turístico de la 
comunidad o 
región

Álbum foto-
gráfico en un 
presentador 
electrónico

Catálogo 
de dulces 
tradicionales

Expresio-
nes artísticas 
digitales

Tiempo
6 horas 
semanales

6 horas 
semanales

6 horas 
semanales

6 horas 
semanales

6 horas 
semanales

6 horas 
semanales

Actividades permanentes
Medidas de seguridad
Integración de carpetas
Terminología informática básica
Salud y tecnología
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Bloque 1
Campo:
Funcionamiento y conceptos de las TIC
Competencia que se favorece:
Comprende conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC.

Proyecto 1. Conociendo y aprendiendo con la computadora
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumno genere productos originales con el uso de la 
computadora, mediante su creatividad y pensamiento, basado en situaciones cotidianas. 

Producto final

Álbum de dibujos digitales de la computadora, con el concepto y su utilidad.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Identifica el uso de la 
computadora mediante 
actividades que permitan 
su comprensión.

Conoce e identifica los 
componentes de una 
computadora.

Conoce e identifica apli-
caciones multimedia 
como instrumentos de 
aprendizaje.

Contenido

Introducción al mundo de la 
computadora

-Uso de la computadora
Lugares donde se usa la com-
putadora ¿Quiénes usan la 
computadora?

-Manejo de la computadora
Enciendo y apago adecuada-
mente una computadora 
Escribir y dibujar en la compu-
tadora (Procesador de textos y 
editor de imágenes )

-Conceptos básicos
Unidad de procesamiento 
(CPU)
Pantalla o Monitor
Teclado
Mouse

-Otros componentes
Impresora 
Bocinas

Hacer uso de material como  
dibujos, videos, textos orales y 
escritos para socializar lugares 
donde se usa la computadora y 
quienes la usan.

El proceso de encendido y 
apagado con el apoyo de la 
reproducción de un asistente 
multimedia, de manera verbal y 
técnicas grupales.

Características y gustos perso-
nales con el uso  del procesa-
dor de textos.

Dibujos digitales de la compu-
tadora, lugares donde se utiliza, 
y quienes la utilizan a través de 
un editor de imágenes.

Con la presentación de la re-
producción de un asistente 
multimedia y dibujos de los 
elementos que conforman una 
computadora.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Productos y actividades 
sugeridas

-Multimedia como herramien-
ta de aprendizaje
Sonidos
Videos 
Imágenes
Juegos

Presentación de un video con 
sonido e imágenes.

Juegos educativos
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Bloque 2
Campo:
Creatividad e innovación
Competencias que se favorecen:
Demuestra pensamiento creativo, al diseñar productos y procesos innovadores, me-
diante el empleo de TIC.
Transfiere conocimientos para generar nuevas ideas, productos o procesos utilizando 
TIC.

Proyecto 2. Me llamo… y me gusta…
Propuesta para la planeación del proyecto

Las actividades de este proyecto se orientan a la formación en el alumnado del concepto de 
identidad,  por tal razón considerando el nivel escolar en el que se ubica es necesario iniciar 
primordialmente por el fortalecimiento de la identidad personal, que a su vez le permitirá 
continuar con la exploración del mundo que le rodea y el fomento del sentido de pertenencia 
a una comunidad. Con el proyecto “Me llamo…y me gusta …”  se pretende promover la pro-
ducción de textos elaborados a partir de la indagación del entorno social,  los conocimientos 
y las experiencias del estudiantado, utilizando como herramienta el procesador de textos y el 
editor de imágenes.  

Producto final

Plantilla de presentación personal: “Quién Soy”. Exposición para madres y padres de familia.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Elabora una presentación 
personal con procesa-
dor de textos, editor de 
imágenes y cámara digital 
para describir rasgos que 
integran su personalidad.

Expresa ante el grupo  
las características que lo 
identifican como persona 
y fortalece su sentido de 
pertenencia a un grupo 
a través de la socializa-
ción de información y 
experiencias.

Contenidos

Programas de aplicación

Procesador de textos: guardar 
como, abrir, guardar y cerrar. 
Formato de documento. 

Editor de imágenes: herra-
mientas, formas, colores.

Cámara digital: captura de 
imágenes.

Videograbadora.

Análisis de modelos digitalizados 
de presentación personal.

Planteamiento de preguntas o 
situaciones de la vida cotidiana 
que promuevan la expresión oral 
y escrita del estudiantado de los 
rasgos de su personalidad.

Conocimiento y manejo de datos 
personales en plantillas.

Análisis y elaboración de 
imágenes para describir rasgos 
personales.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Seguridad e internet

Reflexión en la elaboración de 
textos con datos personales y fo-
tografías digitalizadas. 

Conjuntos temáticos

Identidad

Fortalecimiento de la identidad 
personal.

Lenguaje y comunicación

Producción de textos breves uti-
lizando como apoyo imágenes 
digitales para describir e identifi-
car las características personales 
y las de otros.

Expresión oral de relatos y acon-
tecimientos personales.

Recuperación de información 
acerca de la dinámica familiar y 
su empleo en la elaboración de 
textos.

Descripción oral y escrita de 
las actividades que realizan 
durante un día.

Búsqueda de imágenes para 
ilustrar la descripción escrita.

Reflexión sobre el cuidado y el 
manejo de la información de 
datos personales.

Revisión de la presentación 
digital para su corrección.

Exposición de presentación 
digital ante la comunidad 
escolar y padres de familia. 
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Bloque 3
Campo:
Investigación y manejo de la información
Competencia que se favorece:
Construir conocimientos a través del empleo de herramientas digitales para obtener, 
evaluar, organizar y usar información.

Proyecto 3. ¡Así es el lugar donde vivo!
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumnado utilice herramientas básicas del procesador de 
textos y editor de imagen, para  elaborar un mapa turístico de su comunidad, utilizando ins-
trumentos de investigación, análisis, experiencias y comunicación, con el propósito de difundir 
los rasgos culturales de su comunidad o región.

Producto final

Mapa turístico de la comunidad o región.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Utiliza herramientas del 
procesador de textos y 
editor de imágenes para 
representar costumbres 
y tradiciones del espacio 
cercano, a través de un 
mapa turístico.

Reconoce y recupera cos-
tumbres y tradiciones que 
se transmiten de genera-
ción a generación.

Conoce y aplica el editor 
de imágenes para expresar 
y estimular la creatividad.

contenidos

Programas de aplicación

Procesador de textos. Inicio: 
grupo fuente, grupo párrafo. 
Insertar: grupo ilustraciones, 
grupo texto. Diseño de página: 
grupo configurar página, 
grupo fondo de página, 
guardar.
 
Editor de imágenes: Acceso 
al programa, menú de herra-
mientas, editor de imágenes y 
guardar.

Herramientas de comunicación

Internet 

Ciudadanía digital

Uso colaborativo de la 
tecnología.

Proyección y análisis de 
imágenes para identificar cos-
tumbres y tradiciones del 
Estado de México.

Exploración de saberes previos 
sobre costumbres y tradiciones 
de su comunidad o de la región.

Invitación a que elaboren un 
croquis ilustrado con cos-
tumbres y tradiciones de su 
comunidad o región.

Investigación de las costumbres 
y tradiciones de su comunidad 
o región.

Revisión de la información 
investigada.

Elaboración del croquis de su 
comunidad o región.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Empleo responsable de los siste-
mas de tecnología, de la  infor-
mación y del software. 

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Costumbres y tradiciones de la 
comunidad o región donde vive, 
así como el reconocimiento de 
la representación gráfica del 
lugar donde habita. 

Lenguaje y comunicación

Producción e interpretación de  
textos gráficos en situaciones 
comunicativas.

Búsqueda de imágenes que re-
presenten referencias básicas 
de su entorno, costumbres y 
tradiciones de su comunidad o 
región. 

Selección y clasificación de 
imágenes. 

Procesamiento de la informa-
ción utilizando las herramientas 
del editor de imagen.

Elaboración del croquis en el 
procesador de textos, en el que 
inserten imágenes y dibujos 
de referencia, costumbres y 
tradiciones. 

Evaluación del croquis. 

Difusión del croquis en las co-
munidades aledañas.
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Bloque 4
Campo:
Comunicación y colaboración
Competencia que se favorece:
Desarrollar medios y entornos digitales para comunicarse y para apoyar el aprendizaje 
propio y contribuir al aprendizaje de otros y otras.

Proyecto 4. Los juegos de ayer y hoy
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumnado desarrolle habilidades con el manejo de las 
tecnologías de la información y comunicación para elaborar un álbum fotográfico donde 
identifique juegos y juguetes del pasado y el presente para su proyección en la comunidad de 
la escuela.

Producto final

Álbum fotográfico en un presentador electrónico.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Diseña un álbum de 
juegos y juguetes del 
pasado y del presente 
en un procesador 
electrónico.

Valora procesos de 
cambio y permanencia en 
manifestaciones culturales 
de su comunidad.

Contenidos

Programas de aplicación

Procesador de textos. Inicio: 
grupo portapapeles, grupo 
fuente, grupo párrafo. 
Insertar: grupo tabla, grupo 
ilustraciones, grupo texto. 
Revisar: grupo ortografía y 
gramática. Guardar. 

Programa de presentacio-
nes. Inicio: grupo portapa-
peles, grupo diapositivas, 
grupo fuente, grupo párrafo. 
Insertar: grupo imágenes, 
grupo texto, grupo multi-
media. Diseño: grupo temas, 
grupo fondo. Transiciones: 
grupo transición a diaposi-
tivas. Animaciones: grupo 
animación. Guardar.

Editor de imágenes: defini-
ción, acceso al programa, 

Lectura de las instrucciones de un 
juego para realizarlo en el aula o 
en el patio de la escuela.

Comentarios sobre las experien-
cias del juego.

Captura de la descripción de 
juegos preferidos e ilustración.

Investigación de juegos y juguetes 
que jugaban sus padres, tíos o 
abuelos.

Registro de la información que 
investigaron en el procesador de 
texto. 

Discusión de los resultados 
obtenidos.

Búsqueda de juegos que utilizan 
tecnología. 
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

menú de herramientas, edición 
de imágenes y guardar. 

Herramientas de comunicación

Presentador electrónico.
Internet.

Ciudadanía digital

Uso colaborativo de la 
tecnología.

Cuidados en la búsqueda de 
información en la web.

Empleo responsable de los 
sistemas de tecnología, de la 
información y del software.

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Valora los juegos y juguetes 
tradicionales como parte 
del patrimonio cultural de su 
entorno.

Lenguaje y comunicación

Producción de textos gráficos 
con apoyo de texto escrito.

Selección e ilustración de los 
juegos virtuales que han jugado. 

Diseño y programación de un 
juego virtual

Búsqueda de imágenes que re-
presenten sus juegos favoritos. 

Dibujo de juegos de interés con el 
editor de imágenes.

Integración del álbum fotográfico 
en presentador electrónico. 

Redacción del pie de foto enun-
ciando el nombre del juego.

Revisión y corrección del álbum 
fotográfico.

Difusión del trabajo a través 
de una presentación y proyec-
ción del álbum fotográfico en la 
comunidad escolar.
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Bloque 5
Campo:
Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones
Competencia que se favorece:
Desarrolla pensamiento crítico al planear y conducir investigaciones, administrar pro-
yectos, resolver problemas y tomar decisiones.

Proyecto 5. ¡Palomas, alegría, obleas! Dulcería mexiquense
Propuesta para la planeación del proyecto

Los dulces tradicionales son el eje articulador de las actividades de búsqueda de información, 
de discusión y de elaboración de propuestas para la preservación de una parte del patrimonio 
cultural de la entidad y para el cuidado de la salud en la comunidad escolar. La mediación tec-
nológica juega un papel de primer orden en las producciones sugeridas y en las acciones de 
mejora que el estudiantado propondrá.

Producto final

Catálogo digital y solicitudes a la dirección escolar y asociación de padres de familia 
para proponer el consumo de dulces tradicionales entre la comunidad escolar.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y actividades
sugeridas

Diseña de manera cola-
borativa, con el empleo 
de recursos electrónicos, 
un catálogo de dulces 
tradicionales.

Colabora en la preser-
vación del patrimonio 
cultural de la comunidad 
estatal.

Genera acciones para el 
cuidado de la salud en la 
escuela.

Contenidos

Programas de aplicación

Procesador de textos. Escribir 
texto, insertar imágenes, 
formato de texto (tamaño, 
color, fuente, uso de mayúscu-
las, puntuación, párrafos).

Ciudadanía digital

Créditos.

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Fomento de consumo de 
dulces tradicionales.

Lenguaje y comunicación

Búsqueda y manejo de 
información.

Argumentación en situaciones 
comunicativas específicas.

Audición o proyección de video 
de canciones o bailes alusivos a 
dulces tradicionales.

Planteamiento de preguntas 
referentes al contenido del 
audiovisual.

Identificación de dulces tra-
dicionales producidos en la 
comunidad, región o entidad.

Participación en foro de discusión 
para valorar a los dulces tradicio-
nales como parte del patrimonio 
cultural, para considerar su valor 
alimenticio y para fomentar su 
consumo en la escuela.

Elaboración de conclusiones.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y actividades 
sugeridas

Orden alfabético.

Formación valoral

Toma de decisiones 
informadas.

Invitación para elaborar un 
catálogo de dulces tradicionales 
de la entidad, para proponer su 
consumo en la escuela.

Búsqueda de información de 
dulces tradicionales producidos 
en el Estado de México.

Análisis y selección de la informa-
ción conseguida.

Argumentación de la información 
seleccionada.

Organización de la información 
para la elaboración del catálogo. 

Presentación y revisión del 
catálogo de dulces tradicionales.

Solicitud a la dirección escolar y 
asociación de padres de familia 
para promover el consumo de 
dulces tradicionales en la escuela 
(venta en la tienda escolar e 
inclusión en el refrigerio).

Divulgación del catálogo en la 
comunidad escolar.
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Bloque 6
Campo:
Ciudadanía digital
Competencias que se favorecen:
Valora asuntos humanos, culturales y sociales relacionados con las TIC.
Asume conductas legales y éticas al usar TIC.

Proyecto 6. Festival de obras de arte digital. Estado de México
Propuesta para la planeación del proyecto

Ciudadanía digital y seguridad en Internet son abordadas en este bloque, a partir de un 
recorrido por tres expresiones estéticas de diferentes artistas e intérpretes mexiquen-
ses. A la par que se recurre a obras de maestras y maestros oriundos de la Entidad, se 
invita al alumnado a reflexionar en la necesidad de tener presente ciertos cuidados al 
momento de navegar en la web. El trayecto de este recorrido termina con la organización de 
una muestra para la comunidad escolar en general.

Producto final

Muestra de expresiones artísticas digitales.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y activida-
des sugeridas

Emplea recursos tecnológi-
cos de información y comu-
nicación en la producción de 
composiciones artísticas.

Participa colaborativamente 
en la divulgación de expre-
siones artísticas.

Contenidos

Programas de aplicación 

Procesador de textos: edición, 
formato, insertar, viñetas. 

Editor de imágenes:
herramientas, formas y 
colores.

Ciudadanía digital

Créditos.

Seguridad e internet

Navegación.
Protección de datos 
personales.
Riegos y cuidados.

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Patrimonio artístico del 

Navegación por Internet para 
visualizar diferentes usos: 
consultar información (video, 
imagen, audio, texto escrito), 
comunicación, comercio, entre-
tenimiento, etcétera. 

Participación en juegos en 
soporte digital con temas de 
identidad estatal: rompeca-
bezas, juegos de asociación, 
destreza, entre otros.

Preguntas y comentarios de las 
imágenes de los juegos (obras 
pictóricas).

Invitación a navegar por 
Internet con la intención de 
conocer otras obras de la 
pintura, escultura, música y lite-
ratura de artistas de la entidad.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y actividades 
sugeridas

Estado de México: pintura, 
música y literatura. 

Lenguaje y comunicación

Interpretación de textos 
literarios.

Producción de textos.

Planteamiento para reflexionar en 
torno a los cuidados al hacer uso 
de Internet.

Identificación de riesgos en el 
empleo de Internet. Exposición de 
video con esta temática.

Revisión en Internet de obras pic-
tóricas de autores mexiquenses: 
José María Velasco, Luis Nishi-
zahua, José María Martínez, entre 
otros

Identificación de riesgos en 
la búsqueda y registro de los 
cuidados.

Ejercicio de expresión artística 
con recursos digitales.

Navegación para localizar y 
escuchar piezas musicales clásicas 
de compositores o intérpretes 
mexiquenses: Felipe Villanueva, 
Orquesta Sinfónica del Estado de 
México, Orquesta Filarmónica de 
Texcoco, entre otros.

Ejercicio de expresión artística 
con recursos digitales: pintura y 
audición.

Identificación de riesgos en la 
búsqueda de videos y registro de 
los comentarios.

Navegación para localizar textos 
literarios de autores mexiquen-
ses, por ejemplo: Nezahualcóyotl, 
Josué Mirlo.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y actividades 
sugeridas

Ejercicio de expresión artística: 
ilustración de textos literarios con 
recursos digitales.

Identificación de riesgos en la 
búsqueda de imágenes: hipervín-
culos, comentarios, publicidad.

Compilación de trabajos de 
expresión artística elaborados en 
este bloque.

Reunión y organización de las re-
comendaciones sobre cuidados.

Difusión de los trabajos en la 
comunidad escolar.
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Programa dos

Este programa está dirigido al alumnado de tercer y cuarto grados de educación primaria, 
quienes tienen una edad aproximada de ocho a diez años de edad. Las estadísticas dejan 
ver que un poco más de la mitad de la población infantil, en este rango de edad, ha tenido 
algún acercamiento con herramientas digitales informáticas como la computadora, tableta, 
teléfono celular, etcétera.

Para desarrollar y fortalecer las habilidades digitales del estudiantado, el programa 
cuenta con actividades que involucran la computadora, así como la alimentación cons-
tante de un medio de comunicación virtual (Edmodo).

 
Propósito

Tecnologías en contexto tiene como propósito que el estudiantado de educación primaria 
del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologías de información y 
comunicación, como medios para aprender a aprender a partir del estudio e intervención 
en la realidad que le rodea.
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Campos
Comunicación y 
colaboración. 

Funcionamiento y 
conceptos de las 
TIC.

Investigación 
y manejo de la 
información.

Ciudadanía 
digital.

Pensamiento 
crítico, solución 
de problemas 
y toma de 
decisiones.

Creatividad e 
innovación.

Competencias
Desarrolla medios 
y entornos 
digitales con el 
fin de comuni-
carse, apoyar 
el aprendizaje 
propio y contri-
buir al aprendi-
zaje de otros y 
otras. 

Comprende 
conceptos, 
sistemas y fun-
cionamiento de 
las TIC.

Construye co-
nocimientos 
a través del 
empleo de he-
rramientas 
digitales para 
obtener, evaluar, 
organizar y usar 
información.

Valora asuntos 
humanos, cultu-
rales y sociales 
relacionados con 
las TIC. 

Asume 
conductas 
legales y éticas al 
usar TIC.

Desarrolla 
pensamiento 
crítico al planear 
y conducir inves-
tigaciones, admi-
nistrar proyectos, 
resolver 
problemas y 
tomar decisiones.

Demuestra pen-
samiento creativo, 
al diseñar 
productos y 
procesos innova-
dores, mediante 
el empleo de TIC.

Transfiere cono-
cimientos para 
generar nuevas 
ideas, productos 
o procesos utili-
zando TIC.

Conjuntos temáticos
I. Identidad estatal
II. Formación valoral
III. Lenguaje y comunicación

Bloques
Bloque I

Proyecto 1 
Mi amiga la 
tecnología 

Bloque II

Proyecto 2 
¡Vamos a 

comer sano!

Bloque III

Proyecto 3
Niños  y niñas

seguros en la 
web 

Bloque IV

Proyecto 4
Los derechos de 

autor

Bloque V

Proyecto 5
Mitos y leyendas 

mexiquenses 
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Productos finales
Recomenda-
ciones sobre el 
uso adecuado 
de los equipos 
de cómputo 
y dispositivos 
periféricos

Promoción 
de hábitos 
alimenticios a 
través de una 
presentación 
electrónica

Folleto informati-
vo sobre el acoso 
en la web y re-
comendaciones 
de seguridad al 
navegar en la red

Historietas sobre
el tema de plagio

Video sobre un mito 
o leyenda de su 
comunidad

Tiempo
30 horas 
3 días a la 
semana
2 horas diarias

36 horas
3 días a la 
semana
2 horas 
diarias

30 horas
3 días a la 
semana
2 horas diarias

30 horas
3 días a la 
semana
2 horas diarias

24 horas
3 días a la semana
2 horas diarias

Actividades permanentes
Alimentación de un Edublog.
Organización de carpetas (fotos, trabajos). 
Terminología informática básica.
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Bloque 1
Campos:
Funcionamiento y conceptos de las TIC
Comunicación y colaboración
Competencias que se favorecen:
Comprende conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC.
Desarrolla medios y entornos digitales para comunicarse y para apoyar el aprendizaje 
propio y contribuir al aprendizaje de otros.

Proyecto 1. Mi amiga la tecnología
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumno desarrolle habilidades digitales, que reconozca la 
importancia de utilizar adecuadamente los componentes de las computadoras y  dispositivos 
periféricos, así como de la aplicación de la paquetería de Office en sus labores escolares.

Producto final

Recomendaciones sobre el uso adecuado de los equipos de cómputo y dispositivos 
periféricos.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Reconoce  los componen-
tes de una computadora 
mediante la identificación 
de hardware y software.

Conoce los dispositivos 
periféricos de entrada, 
salida y de almacenamien-
to para el uso adecuado 
de ellos.

Utiliza herramientas del 
procesador de textos para 
elaborar documentos.

Conoce y aplica el 
editor de imágenes para 
expresar ideas e interpre-
tar los diferentes códigos 
del arte, al estimular la 
creatividad.

Contenidos

Programas de aplicación 

Procesador de textos: Definición, 
escribir texto/ grupo fuente, 
grupo párrafo; insertar/ grupo 
tabla, grupo ilustraciones; diseño 
de página/ grupo configurar 
página, grupo fondo de página, 
grupo párrafo; herramientas 
de tabla/ diseño y presenta-
ción; revisar/ grupo ortografía y 
gramática; guardar. 

Editor de imágenes: Definición, 
acceso al programa, menú de 
herramientas, edición de textos 
y guardar.

Proyección de un video sobre 
el cuidado de la computadora. 

Reconocimiento de las 
partes que componen una 
computadora.

Búsqueda de información  para 
el uso adecuado de los dispo-
sitivos de entrada, salida y de 
almacenamiento.

Revisión y selección de la 
información.

Procesamiento de la informa-
ción utilizando las herramientas 
del editor de texto.

Ilustración del texto.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Crea una red social para 
el aula.

Herramientas de comunicación

Edublog.

Ciudadanía digital

Uso colaborativo de la 
tecnología.

Empleo responsable de los 
sistemas de tecnología, de la in-
formación y del software. 

Derechos y libertades en el 
mundo digital.

Conjuntos temáticos

Formación valoral

Importancia de ejercer su 
libertad al tomar decisiones con 
responsabilidad y regular su 
conducta de manera autónoma 
para favorecer su actuación 
apegada a principios éticos, el 
respeto a los derechos humanos 
y los valores democráticos.

Lenguaje y comunicación

Intercambia ideas para la elabo-
ración de trabajos.

Discute para llegar a acuerdos.

Gestiona propuestas de trabajo 
para la aplicación en la escuela.

Representación gráfica de 
ideas para el uso adecuado de 
los equipos de cómputo y dis-
positivos periféricos.

Revisión y corrección del 
documento elaborado.

Difusión del documento 
elaborado.

Publicación del producto final 
en la red social del grupo.



40

Bloque 2
Campo:
Investigación y manejo de la información
Competencia que se favorece:
Construir conocimientos a través del empleo de herramientas digitales para obtener, evaluar, 
organizar y usar información.

Proyecto 2. ¡Vamos a comer sano!
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumno o la alumna utilice herramientas básicas de 
programas de aplicación, mediante la elaboración de instrumentos de investigación, análisis, 
registro de observación de campo, comunicación y promoción de hábitos alimenticios.

Producto final

Promoción de hábitos alimenticios a través de una presentación electrónica.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Elabora un medio elec-
trónico para difundir in-
formación sobre hábitos 
alimenticios.

Diseña contenidos para 
promover hábitos saluda-
bles en la alimentación.

Contenidos

Programas de aplicación 
Procesador de textos. Inicio: 
grupo portapapeles, grupo 
fuente, grupo párrafo. Insertar: 
grupo tabla, grupo ilustraciones, 
grupo texto. Diseño de página: 
grupo configurar página, grupo 
fondo de página, grupo párrafo. 
Herramientas de tabla: diseño y 
presentación. Revisar: grupo or-
tografía y gramática. Guardar. 

Hoja de cálculo. Inicio: grupo 
portapapeles, grupo fuente, 
grupo alineación, grupo número, 
grupo celdas, grupo modificar. 
Insertar: grupo gráficos. Herra-
mientas de gráficos: diseño, pre-
sentación y formato. Guardar. 

Programa de presentacio-
nes. Inicio: grupo portapape-
les, grupo diapositivas, grupo 
fuente, grupo párrafo, grupo

Exploración de videos, 
imágenes y documentos en 
la red o en dispositivo de 
almacenamiento.

Búsqueda de noticias relacio-
nadas con hábitos alimenticios 
inadecuados.

Planteamiento del problema en 
torno a los hábitos alimenticios 
de la comunidad.

Lectura sobre el tema de la 
alimentación. 

Elaboración de una encuesta en 
el procesador de textos.

Aplicación de la encuesta en la 
escuela.

Procesamiento de resultados de 
la encuesta en hoja de cálculo.



41

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

dibujo. Insertar: grupo tablas, 
grupo imágenes, grupo ilustra-
ciones, grupo texto, grupo mul-
timedia. Diseño: grupo temas, 
grupo fondo. Transiciones: grupo 
transición a diapositivas, grupo 
intervalos. Animaciones: grupo 
animación. Presentación con dia-
positivas: grupo inicio, grupo con-
figurar. Revisar: grupo ortografía. 
Herramientas de dibujo: grupo 
insertar formas, grupo estilos, 
grupo organizar, grupo tamaño. 
Guardar.

Herramientas de comunicación

Redes sociales. Compartir 
archivo.

Ciudadanía digital

Uso colaborativo de la tecnología.

Empleo responsable de los 
sistemas de tecnología, de la in-
formación y del software. 

Conjuntos temáticos

Formación valoral

Importancia de actuar en 
beneficio de su salud y practicar 
medidas para una dieta correcta.

Lenguaje y comunicación

Producción e interpretación de 
textos gráficos en situaciones 
comunicativas.

Presenta información sintetizada. 

Elaboración de gráfica en hoja 
de cálculo, de los resultados de 
cada pregunta. 

Análisis de los resultados 
obtenidos.

Elaboración de conclusiones.

Elaboración de presentación 
digital con tablas y gráficas. 

Evaluación de la presentación.

Publicación del producto final 
en la red social del grupo.
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Bloque 3
Campo:
Ciudadanía digital
Competencias que se favorecen:
Valorar asuntos humanos, culturales y sociales relacionados con las TIC. 
Asumir conductas legales y éticas al usar TIC.

Proyecto 3. Niñas y niños seguros en la web
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumno detecte los riesgos que se viven al navegar en la 
red, con el propósito de elaborar un medio de comunicación donde se informe sobre  el acoso 
en la web y recomendaciones de seguridad al navegar en ella. 

Producto final

Folleto informativo sobre el acoso en la web y recomendaciones de seguridad  al na-
vegar en la red.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Detecta situaciones de 
riesgo en la red.

Comparte información 
para navegar de manera 
segura en la red.

Contenidos

Programas de aplicación 

Programa de publicaciones. 
Nuevo: plantillas de publicación.
Ficha Inicio: grupo fuente, 
grupo párrafo, grupo estilos, 
formato al texto en la publica-
ción. Ficha insertar: grupo ilus-
traciones (imagen, imágenes 
prediseñadas, formas, marcador 
de posición), grupo de bloques 
de creación (elementos de 
página, bordes y acentos, 
anuncios), grupo texto (cuadros 
de texto). Fichas contextua-
les según cada elemento. Ficha 
diseño de la publicación: grupo 
configurar página, grupo com-
binaciones. Formas de guardar.

Herramientas de comunicación

Redes sociales. 

Proyección y análisis del acoso 
en la red. 

Discusión: impacto del acoso en 
las redes sociales.

Búsqueda y análisis de informa-
ción sobre el acoso en la red y 
recomendaciones de seguridad 
al navegar en Internet. 

Selección de la información.

Clasificación de imágenes para 
identificar situaciones de riesgo 
y seguridad al navegar en 
Internet.

Elaboración de folleto en un 
programa de publicaciones. 

Revisión del folleto.

Publicación del producto final 
en la red social del grupo.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y actividades 
sugeridas

Ciudadanía digital

Uso colaborativo de la 
tecnología.

Empleo responsable de los 
sistemas de tecnología, de la 
información y del software.

Precauciones para garantizar 
la seguridad.

Conjuntos temáticos

Formación valoral

Expresa sus emociones sin 
violencia y con seguridad, 
respeta las expresiones de 
sentimientos, ideas y necesi-
dades de otras personas.

Lenguaje y comunicación

Comunicación de información.

Lenguaje en diversas situacio-
nes comunicativas. 

Toma de decisiones.

Folletos como medio para 
comunicar.
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Bloque 4
Campo:
Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones
Competencia que se favorece:
Desarrollar pensamiento crítico al planear y conducir investigaciones, administrar proyectos, 
resolver problemas y tomar decisiones.

Proyecto 4. Los derechos de autor
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumno desarrolle la capacidad de análisis y juicio 
crítico de la información proveniente de diferentes fuentes, para tomar decisiones de manera 
razonada conociendo las repercusiones de plagio.

Producto final

Historieta  sobre el tema de plagio.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Emplea de manera res-
ponsable la información 
de  Internet o de cualquier 
otra fuente de consulta.

Analiza las repercusiones 
del plagio.

Contenidos

Programas de aplicación 

Procesador de textos. Inicio: 
grupo portapapeles, grupo 
fuente, grupo párrafo. Insertar: 
grupo tabla, grupo ilustraciones 
(formas), grupo texto. Diseño de 
página: grupo configurar página, 
grupo fondo de página, grupo 
párrafo. Herramientas de tabla: 
diseño y presentación. Revisar: 
grupo ortografía y gramática. 
Guardar. 

Herramientas de comunicación

Redes sociales: videos, 
imágenes e historietas relacio-
nadas con el tema.

Ciudadanía digital

Uso colaborativo de la 
tecnología.

Exposición de imágenes, 
videos, audios u otros recursos 
sobre el tema de plagio. 
Discusión del contenido. 

Identificación de las repercusio-
nes del plagio.

Búsqueda y análisis de informa-
ción referente a la importancia 
de los derechos de autor. 

Foro de discusión “Tareas 
escolares y plagio”.

Realización y elaboración de 
los diálogos de la historieta del 
tema visto.

Exploración y recolección 
de imágenes para ilustrar la 
historieta.

Presentación de la historieta 
para revisión y corrección. 
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Empleo responsable de los 
sistemas de tecnología, de la in-
formación y del software.

Reconoce situaciones de riesgo 
e implementa medidas de 
seguridad para el cuidado de su 
integridad personal.

Conjuntos temáticos

Formación valoral

Reconoce que las normas éticas 
son obligatorias para todas las 
personas y su incumplimiento 
puede afectar la convivencia en 
sociedad. 

Lenguaje y comunicación

Recupera información de di-
ferentes fuentes y las emplea 
para desarrollar argumentos al 
redactar un texto.

Publicación del producto final 
en la red social del grupo.
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Bloque 5
Campo:
Creatividad e innovación
Competencias que se favorecen:
Demostrar  pensamiento creativo, al diseñar productos y procesos innovadores, mediante el 
empleo de TIC.
Transferir conocimientos para generar nuevas ideas, productos o procesos utilizando TIC.

Proyecto 5. Mitos y leyendas mexiquenses
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se pretende que el alumno desarrolle habilidades con el manejo de las tec-
nologías de la información y comunicación, mediante la elaboración de un producto audiovi-
sual donde represente mitos o leyendas de la entidad donde vive.  

Producto final

Video sobre un mito o una leyenda de su comunidad.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos temá-
ticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Elabora audiovisual 
para  representar un 
mito o una leyenda de 
su comunidad.

Contenidos

Programas de aplicación 
Procesador de textos. Inicio: grupo 
portapapeles, grupo fuente, grupo 
párrafo. Insertar: grupo tabla, 
grupo ilustraciones, grupo texto. 
Diseño de página: grupo configu-
rar página, grupo fondo de página, 
grupo párrafo. Herramientas de 
tabla: diseño y presentación. Revisar: 
grupo ortografía y gramática. 
Guardar.

Editor de video. Ejecutar: crear 
nuevo proyecto, guardar proyecto, 
importar video, editar video, 
importar imágenes, créditos, 
edición del texto de créditos, temas 
automovie, animación, efectos 
visuales, agregar música, publicar 
película, guardar película.

Herramientas de comunicación

Redes sociales.

Narración de mitos y leyendas 
de la comunidad donde vive.

Búsqueda de un mito o leyenda 
de su comunidad.

Presentación grupal del mito o 
leyenda de su comunidad. 

Representación teatral del mito 
o leyenda.

-Elaboración de un guión.

-Búsqueda de efectos sonoros. 

-Asignación de personajes.

Grabación de la representación 
teatral del mito o leyenda.

Edición y revisión del video.

Publicación del producto final 
en la red social del grupo.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Ciudadanía digital

Empleo responsable de los 
sistemas de tecnología, de la 
información y del software. 

Derechos y libertades en el 
mundo digital.

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Fortalece su identidad y 
sentido de pertenencia a un 
grupo, valorando el patrimonio 
cultural y las diversas manifes-
taciones artísticas del entorno.

Lenguaje y comunicación 
Ideas y pensamientos mediante 
creaciones personales a partir 
de producciones, de la expe-
rimentación de sus posibilida-
des de movimiento corporal, 
de la exploración del fenómeno 
sonoro y de la participación en 
juegos teatrales e improvisacio-
nes dramáticas. 
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Programa tres

El programa está destinado a niñas y niños cuya edad oscila entre los diez y doce años, 
quienes cursan quinto o sexto grados. Se trata de estudiantes que han tenido alguna 
experiencia en el uso de dispositivos digitales, principalmente de tabletas electrónicas. 
Además, para la implementación del curso, el estudiantado tendrá los recursos elec-
trónicos con los que cuenta la escuela, sin excluir aquellos que pudieran estar a su al-
cance: computadoras, teléfono celular, cámaras digitales y distintos dispositivos exter-
nos de almacenamiento.

Por otra parte, los conjuntos temáticos para contextualizar el desarrollo de destrezas 
informáticas están vinculados a saberes que han sido trabajados con anterioridad en 
la educación primaria y serán abordados posteriormente en la educación secundaria.

En este curso las actividades están planteadas en torno a la producción de grabaciones, 
galerías de imágenes, infográficos, videograbaciones, videojuegos y recetarios digitales 
lo que implica el uso de programas de aplicación, herramientas de comunicación, ciuda-
danía digital y seguridad e Internet. 

El programa para quinto y sexto grados de Tecnologías en contexto recupera el pro-
ceso de indagación con la intención de responder a preguntas o situaciones como 
antecedente para participar en el mejoramiento de la realidad, razón por la cual es 
imprescindible que los productos de cada proyecto sean difundidos; es decir, que 
realmente cumplan el propósito para el que fueron elaborados. Los seis proyectos de 
aprendizaje propuestos son: a) De viva voz: de la Atl anchane a La plata, b) El tequio: 
Uno para todos y todos para uno, c) Cuántas y cuántos somos. Niñez de mi comuni-
dad, d) ¿Para mejorar?: ¡Colaborar! Proyecto de intervención, e) Ante los problemas: 
¡Actuemos! Sociodrama y f) De dulce y de chile. Gastronomía mexiquense.

Propósito
Tecnologías en contexto tiene como propósito que el estudiantado de educación pri-
maria del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologías de infor-
mación y comunicación, como medios para aprender a aprender a partir del estudio 
e intervención en la realidad que le rodea.
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Campos

Creatividad e 
innovación 

Comunicación 
y colaboración

Investigación 
y manejo de la 
información

Pensamien-
to crítico, 
solución de 
problemas 
y toma de 
decisiones

Ciudadanía 
digital

Funciona-
miento y 
conceptos 
de las TIC

Competencias
Demuestra 
pensamien-
to creativo, 
al diseñar 
productos y 
procesos in-
novadores, 
mediante el 
empleo de 
TIC.

Transfiere co-
nocimientos 
para generar 
nuevas ideas, 
productos o 
procesos utili-
zando TIC.

Desarro-
lla medios 
y entornos 
digitales con el 
fin de comuni-
carse, apoyar 
el aprendizaje 
propio y contri-
buir al aprendi-
zaje de otros y 
otras.

Construye 
conocimien-
tos a través 
del empleo 
de herramien-
tas digitales 
para obtener, 
evaluar, 
organizar 
y usar 
información.

Desarrolla 
pensamien-
to crítico al 
planear y 
conducir in-
vestigaciones, 
administrar 
proyectos, 
resolver 
problemas 
y tomar 
decisiones.

Valora 
asuntos 
humanos, 
culturales y 
sociales rela-
cionados con 
las TIC. 

Asume 
conductas 
legales y 
éticas al usar 
TIC.

Comprende 
conceptos, 
sistemas y 
funciona-
miento de 
las TIC.

Conjuntos temáticos
I. Identidad estatal
II. Formación valoral
III. Lenguaje y comunicación

Bloques
Bloque I
Proyecto 1 
De viva voz: de 
la Atl anchane a 
La plata. Leyen-
das mexiquenses

Bloque II
Proyecto 2 
El tequio: Uno 

para todos y 
todos para 

uno. Imágenes 
locales

Bloque III
Proyecto 3

 Cuántas y 
cuántos so-

mos. Niñez de 
mi comunidad

Bloque IV
Proyecto 4
¿Para mejo-

rar?: ¡Co-
laborar! 

Proyecto de 
intervención

Bloque V
Proyecto 5

 Ante los 
problemas: 
¡Actuemos! 

Sociodrama.

Bloque VI
Proyecto 6

De dulce 
y de chi-
le. Gas-

tronomía 
mexiquense



50

Productos finales
Audiograba-
ción

Galería de 
imágenes

Infográfico Videograba-
ción

Socio-
grama y 
videojuegos

Recetario 
en soporte 
digital

Tiempo
32 horas 
(4 días a la 
semana, 2 
horas diarias)

32 horas 
(4 días a la 
semana, 2 
horas diarias)

32 horas 
(4 días a la 
semana, 2 
horas diarias)

32 horas 
(4 días a la 
semana, 2 
horas diarias

32 horas 
(4 días a la 
semana, 2 
horas diarias)

32 horas 
(4 días a la 
semana, 2 
horas diarias)

Actividades permanentes
Medidas de seguridad
Integración de carpetas
Terminología informática básica
Salud y tecnología
Consulta de diccionarios electrónicos
Consulta de tutoriales
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Bloque 1
Campo:
Creatividad e innovación
Competencias que se favorecen:
Demuestra pensamiento creativo, al diseñar productos y procesos innovadores, me-
diante el empleo de TIC.
Transfiere conocimientos para generar nuevas ideas, productos o procesos utilizando 
TIC.

Proyecto 1. De viva voz: de la Atl anchane a La plata
Propuesta para la planeación del proyecto

En este proyecto se sugiere que las actividades giren en torno al lugar donde vive el estudianta-
do, con la intención de que la situación propicie, de manera inherente, aprendizajes relacionados 
con la producción de textos, para lo cual sea necesario llevar a cabo procesos de investigación y 
emplear recursos digitales como procesadores de texto y audiograbaciones.

Producto final

Publicación de leyendas en soportes electrónicos (archivos de audio).

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Elabora guiones de audio 
y hace grabaciones inno-
vadoras utilizando tecno-
logías de información y 
comunicación.

Recupera leyendas de su 
comunidad a partir de 
la consulta de distintas 
fuentes y las organiza en 
archivos de texto y de 
audio para comunicarlas.

Fortalece su sentido 
de pertenencia a la 
comunidad local y estatal, 
mediante la recuperación 
de tradición oral.

Contenidos

Programas de aplicación 
Procesador de textos: edición, 
formato, estilos, insertar tablas, 
revisar y corregir ortografía y 
gramática, buscar y corregir 
palabras, agregar y omitir 
palabras del diccionario, buscar 
y reemplazar palabras, buscar 
sinónimos. 

Grabadora de sonido: abrir y 
guardar archivos de audio, trans-
ferir archivos de un dispositivo a 
otro, emplear dispositivos para 
generar audios (teléfono móvil, 
tableta, reproductor de audio 
digital, audiograbadora, compu-
tadora de escritorio, entre otros).

Lectura o audición de leyendas 
o fragmentos de leyendas 
locales o regionales.

Planteamiento de preguntas o 
situaciones para detonar la re-
cuperación de leyendas de la 
comunidad. 

Búsqueda de leyendas en dife-
rentes fuentes.

Análisis y selección grupal de la 
información encontrada.

Argumentación de la selección 
efectuada. Organización de la 
información para difundirla. Ela-
boración de guiones de audio. 
Grabación.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Herramientas de comunicación

Redes sociales: publicar y 
compartir archivos (documen-
tos y audio).

Ciudadanía digital

Referencias electrónicas.

Créditos.

Seguridad e Internet

Navegación segura: evitar 
abrir ventanas emergentes.

Acceder a sitios seguros 
(protocolo https), historial, 
personas desconocidas en 
redes sociales, transferen-
cia segura de archivos entre 
dispositivos.

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Tradición oral.

Lenguaje y comunicación

Producción e interpretación 
de textos narrativos orales.

Análisis de audiograbaciones.

Corrección de audios.

Difusión de la compilación.



53

Bloque 2
Campo:
Comunicación y colaboración
Competencia que se favorece:
Desarrolla medios y entornos digitales para comunicarse y para apoyar el aprendizaje 
propio y contribuir al aprendizaje de otros y otras.

Proyecto 2. El tequio. Uno para todos y todos para uno
Propuesta para la planeación del proyecto

Con El tequio. Uno para todos y todos para uno se pretende recuperar la tradición histórica 
del trabajo comunitario representado en el tequio y la faena, en este caso, transferido al 
trabajo colaborativo escolar. Mediante la integración de imágenes temáticas de la comunidad 
(galería de imágenes) se busca que el estudiantado lleve a cabo actividades que propicien 
procesos dialógicos y enfaticen la participación individual auténtica, como factor imprescindi-
ble para la generación de los aprendizajes propios y los del colectivo estudiantil. Para el logro 
de los aprendizajes esperados se toma como punto de partida el entorno inmediato del estu-
diantado; es decir, la comunidad donde está inserta la institución escolar.

Producto final

Galería de imágenes de la comunidad.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Diseña colaborativa-
mente, con el empleo de 
recursos electrónicos, una 
galería de imágenes de la 
comunidad donde vive.

Valora el sentido de per-
tenencia a la comunidad 
donde radica, mediante la 
apreciación de imágenes 
de la vida cotidiana 
presente y pasada.

Participa en el aprendi-
zaje propio y en el de 
los demás con la aporta-
ción individual al trabajo 
común.

Contenidos

Programas de aplicación 
Cámara: dispositivos móviles 
para generar imágenes (teléfono 
móvil, tableta o cámara digital). 
Características y funcionamien-
to de una cámara digital, reco-
mendaciones para la toma de 
fotografías. Manejo de imagen. 
Edición de imágenes y digitaliza-
ción de fotografías impresas.

Transferencia de archivos de 
imagen de un dispositivo a otro: 
teléfono móvil, tableta, cámara 
digital, computadora de escrito-
rio, entre otros.

Exploración de galerías de fo-
tografías en la red o mediante 
proyección: identificación de 
categorías en las que están 
agrupadas.

Proyección de una galería de 
imágenes y/o fotografías de 
lugares o situaciones represen-
tativas de la comunidad donde 
está ubicada la escuela.

Planteamiento del desafío 
de colaborar en la recupera-
ción del pasado y del presente 
de su comunidad a través de 
una galería fotográfica, con 
imágenes reunidas y captadas 
por el grupo.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Procesador de textos: imáge-
nes, aplicar estilos de letra, 
agregar y modificar campos en 
encabezados. 

Herramientas de comunicación

Redes sociales: publicar y 
compartir archivos (imágenes).

Trabajo colaborativo: cons-
trucción conjunta de la galería 
de imágenes y alojamiento en 
presentador electrónico, movie 
maker o red social (Flickr, 
Pinterest, Instagram, Facebook, 
blog o redes sociales infantiles), 
entre otros.

Ciudadanía digital

Uso colaborativo de recursos 
tecnológicos.

Empleo responsable de la 
información. 

Seguridad e Internet

Navegación segura: evitar abrir 
ventanas emergentes. Acceder a 
sitios seguros (protocolo https), 
historial, personas desconoci-
das en redes sociales, transfe-
rencia segura de archivos entre 
dispositivos.

Conjuntos temáticos 
Identidad estatal

Recuperación del presente y 
pasado gráfico de la comunidad, 
para el fortalecimiento del 
sentido de pertenencia y para la 
convivencia.

Planeación de la galería de 
imágenes de la comunidad. 

-Definición conjunta del propósito, 
los destinatarios y difusión. 

-Discusión y consenso de categorías 
e imágenes que las integrarán.

Toma de imágenes de la 
comunidad: situaciones (trabajo de 
la población para la mejora de la 
comunidad, festejos, oficios, vida 
cotidiana en general), sitios de la 
comunidad (edificios históricos, 
lugares de recreación, lugaresde 
reunión, paisajes naturales, etc.) y 
de personas.

Búsqueda de fotografías del pasado 
de la comunidad: con familiares, con 
vecinos; en el ayuntamiento, en el 
archivo, en la red, en documentos, 
entre otros. Toma de imágenes de 
fotografías (reprofotografía).

Presentación, comentario, selección 
y clasificación de las imágenes en 
categorías.

Análisis de galerías de imágenes 
para consensuar el formato de la 
propia: título, presentación, catego-
rías y denominación de éstas, sub-
títulos y pies de imágenes, créditos, 
tipografía, entre otros.

Definición del formato de difusión 
de la galería: presentador electró-
nico, movie maker o red social (por 
ejemplo: Flickr, Pinterest, Instagram, 
Facebook, blog o redes sociales
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos te-
máticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Lenguaje y comunicación

Producción e interpretación de 
textos gráficos en situaciones 
comunicativas.

Búsqueda, selección y análisis de 
imágenes.

Discusión para llegar a acuerdos.

Argumentación para expresar 
opiniones.

Aportación de ideas al trabajo 
común.

infantiles). 

Elaboración de la galería.

Presentación de la galería en 
el grupo para evaluación de la 
primera versión del trabajo y 
corrección.

Publicación de la galería y 
difusión en la comunidad 
escolar y otros espacios.

Invitación a la comunidad a en-
riquecer la galería con aporta-
ción de imágenes.
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Bloque 3
Campo:
Investigación y manejo de la información
Competencia que se favorece:
Construye conocimientos a través del empleo de herramientas digitales para obtener, 
evaluar, organizar y usar información.

Proyecto 3. Cuántas y cuántos somos
Propuesta para la planeación del proyecto

El proyecto Cuántas y cuántos somos. Niñez de mi comunidad tiene el propósito de fomentar 
el sentido de identidad con el sector de población al que pertenece el estudiantado. A través 
de la búsqueda, análisis y procesamiento de información, se pretende que el alumnado 
advierta la dinámica de su grupo poblacional, reconozca las implicaciones de la sobrepobla-
ción y emplee de manera pertinente medios y recursos tecnológicos para compartir con la 
comunidad en general, los hallazgos y las reflexiones elaboradas a lo largo del desarrollo del 
proyecto, en este caso, mediante infográficos.

Producto final

Infográficos con información demográfica. 

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Interpreta y difunde 
hechos demográficos de 
la población infantil de su 
comunidad empleando 
recursos electrónicos.

Analiza, mediante el 
estudio de la dinámica de-
mográfica, problemas de 
la población infantil de su 
comunidad. 

Contenidos

Programas de aplicación

Hoja de cálculo: crear, abrir o 
editar libros y hojas. Escritura 
en hoja de cálculo. Identificar 
celda, columna y fila. Editar, 
insertar, ocultar y mover. 
Elaborar gráficos.

Herramientas para diseño de 
infográficos: plantillas predise-
ñadas en línea o presentador 
electrónico.

Herramientas de comunicación

Redes sociales: publicar 
y compartir información 
(infográfico).

Exposición y comentarios de 
escenas de fenómenos de so-
brepoblación (distintos recursos: 
video, imágenes de publicaciones 
periódicas, reloj de población, 
entre otros).

Revisión de infográficos 
con temática de explosión 
demográfica.

Identificación de aspectos de 
la dinámica poblacional del 
Estado de México: la entidad más 
poblada del país, total de ha-
bitantes (población absoluta), 
población infantil.

Planteamiento de problemas de 
la comunidad derivados de la 
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Ciudadanía digital

Referencias electrónicas.

Derechos de autor. 
Postura e iluminación 
adecuadas en el empleo de 
dispositivos digitales, salud 
ocular.

Seguridad e Internet

Acceso a sitios especia-
lizados de instituciones 
gubernamentales. 

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Dinámica de la población 
infantil de la escuela.

Lenguaje y comunicación

Producción e interpretación 
de textos gráficos.

Diseño y aplicación de 
encuestas.

Argumentación en situaciones 
comunicativas específicas.

Características y función de 
los infográficos.

situación demográfica: distribu-
ción de la población, servicios, 
impacto ambiental, etc. 

Consulta de datos poblaciona-
les de la comunidad: población 
total, mujeres en la comunidad, 
hombres, población infantil por 
género. Búsqueda en fuentes 
oficiales y sitios electrónicos: 
INEGI, CONAPO, IGECEM y 
páginas web de los municipios.

Representación gráfica por 
género de la población infantil de 
la comunidad. Comentarios.

Diseño y aplicación de encuesta 
destinada a conocer información 
estadística del estudiantado de la 
escuela (edad, grado que cursan, 
actividades recreativas de prefe-
rencia, cuántos trabajan, cuántos 
tienen internet en casa, cuántos 
tienen computadora, cuántos 
tienen tableta).

Análisis y selección de la informa-
ción encontrada.

Graficación de resultados de la 
encuesta. Comentarios.

Búsqueda de información 
referente a causas y conse-
cuencias de la sobrepoblación y 
población escasa.

Participación en foro de discusión 
presencial. “Impacto de la sobre-
población en la población infantil”. 
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Elaboración de conclusiones. 

Elaboración de varios infográfi-
cos. Definición de destinatarios, 
diseño y estructura, contenido 
(conclusiones del foro de 
discusión) y soporte de difusión.

Revisión y corrección de los 
infográficos.

Difusión de los infográficos pro-
ducidos a través de distintos 
medios.
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Bloque 4
Campo:
Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones
Competencia que se favorece:
Desarrolla pensamiento crítico al planear y conducir investigaciones, administrar pro-
yectos, resolver problemas y tomar decisiones.

Proyecto 4. ¿Para mejorar? ¡Colaborar!
Propuesta para la planeación del proyecto

El empleo pertinente de TIC es un medio para colaborar en el desarrollo del pensamiento 
crítico del estudiantado y para solucionar problemas de la cotidianeidad. Con el proyecto 
¿Para mejorar? ¡Colaborar! se propone al alumnado que participe de manera informada y 
organizada en la mejora de su comunidad, a través de la ejecución de un proyecto de in-
tervención. La complejidad de la realidad ofrece material suficiente para emprender pro-
puestas de solución al cuidado del ambiente (manejo de la basura, conservación de zonas 
verdes o contaminación); a problemas de salud (alimentos chatarra en la escuela, enferme-
dades invernales, embarazo adolescente) y problemas relacionados con los servicios de la 
comunidad (abastecimiento de agua, servicio de limpia, seguridad, entre otros). 

Producto final

Video para difundir propuestas de solución a problemas de su comunidad como parte 
de un proyecto de intervención.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Elabora un video para difundir 
propuestas de solución a 
problemas de su comunidad.

Opina de manera argumen-
tada en torno a problemas 
inmediatos, a través de foros 
electrónicos de discusión.

Participa en la mejora de su 
entorno próximo, de manera 
activa, crítica y responsable, 
a través de un proyecto de 
intervención.

Contenidos

Programas de aplicación 
Procesador de textos: 
corrector ortográfico y 
gramatical. Seleccionar 
y modificar texto: copiar, 
cortar, pegar y mover textos. 
Formato: alinear texto, tabu-
ladores. Autoedición. Ajustar 
márgenes. Consulta Menú de 
ayuda.

Video digital: abrir, grabar y 
guardar archivos. Emplear 
dispositivos para generar 
y editar videos. Agregar 
música. Transferir archivos 
de un dispositivo a otro 

Videograbación de hechos y 
fenómenos de la comunidad 
que resulten interesantes al 
estudiantado.

Presentación y análisis de 
los hechos o fenómenos 
videograbados. 

Selección de videos en los que 
sean observados problemas de 
la comunidad. Exposición de 
argumentos. 

Identificación de los problemas 
compartidos por la población: 
formulación de preguntas.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

(teléfono móvil, tableta, cámara 
digital, computadora de escrito-
rio, entre otros). Alojar videos en 
sitios especializados.

Herramientas de comunicación

Redes sociales: publicar y 
compartir archivos (documentos 
y audio).

Foro de discusión en software 
libre, en mensajería instantánea, 
en blog de procesador de textos 
o en documento compartido.

Ciudadanía digital

Participación activa y respon-
sable en foros: respeto a opi 
niones y turnos. Tipografía 
adecuada. Autenticación.

Internet: cita textual y recursos 
extraídos. 

Créditos en producciones 
propias.

Seguridad e Internet

Navegación segura: evitar 
abrir ventanas emergentes. 
Autenticación.

Internet: búsqueda, descarga y 
almacenamiento de recursos, 
copiar y pegar URL, sitios insti-
tucionales, consulta en bibliote-
cas digitales. Recursos en di-
ferentes formatos: documento, 
imagen, video, página web. 

Discusión para seleccionar un 
problema de la comunidad 
de interés para el grupo. Defi-
ni-ción de criterios para elegir 
el problema a tratar.

Formulación de una pregunta 
que orientará las propuestas de 
solución (las respuestas pueden 
constituirse en posibles alterna-
tivas de solución).

Búsqueda de información en 
distintas fuentes para encontrar 
soluciones al problema. 

Evaluación de la información.
Diálogo en torno al origen del 
problema.

Identificación de soluciones a 
problemas semejantes.

Elaboración de posibles so-
luciones. Foro de discusión y 
análisis para encontrar solucio-
nes al problema.

Acuerdos para la resolución 
viable del problema.

Diseño de proyecto de inter-
vención con base en acuerdos 
tomados. Definición de des-
tinarios, acciones y fechas. 
Selección de herramientas 
digitales para la difusión.

Implementación del proyecto: 
difusión de las propuestas de 
solución a través de un video. 
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Guardar páginas web en 
favoritos. 

Conjuntos temáticos

Identidad estatal
Colaboración para la resolu-
ción de problemas que afec-
tan a la comunidad. 

Lenguaje y comunicación

Producción e interpretación 
de textos argumentativos, 
en distintas situaciones de 
comunicación.

Selección y evaluación de 
información.

Ejecución de las acciones.

Evaluación grupal de 
resultados.
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Bloque 5
Campo:
Ciudadanía digital
Competencias que se favorecen:
Valora asuntos humanos, culturales y sociales relacionados con las TIC.
Asume conductas legales y éticas al usar TIC.

Proyecto 5. Ante los problemas: ¡Actuemos!
Propuesta para la planeación del proyecto

El término ciudadanía digital ha cobrado relevancia dentro del ámbito de la comuni-
cación a través de medios digitales; está vinculado a una serie de normas que favo-
recen la convivencia y la participación social en armonía. La propuesta que se hace 
en este bloque está enfocada a analizar problemas que se desprenden del empleo de 
TIC. Se pretende que el estudiantado produzca videojuegos como eje articulador de 
la reflexión y de la búsqueda de soluciones.

Producto final

Sociodrama. Videojuegos.

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Reconoce problemas 
derivados del empleo de 
TIC para proponer al-
ternativas de solución 
mediante la producción de 
videojuegos.

Ejerce de manera respon-
sable y crítica el uso de 
medios y recursos disponi-
bles en TIC.

Colabora en la produc-
ción de videojuegos para 
proponer de manera lúdica 
medidas de seguridad en el 
empleo de TIC.

Contenidos

Programas de aplicación 

Procesador de textos. Autoe-
dición. Seleccionar modos de 
vista. Empleo de plantillas para 
esquemas, mapas conceptua-
les, cuadros sinópticos.

Videojuego: situaciones para 
decidir, repetición limitada 
de actividades, instalación de 
editor de videojuegos, creación 
de programa, manipulación 
de vista, cinceles para editar, 
creación de objetos dentro de 
un nivel, traducción de instruc-
ciones, creación de un camino, 
asignación de un camino a un 
objeto, contadores globales, 
definición de puntajes y reglas, 

Comentarios en torno a juegos 
tradicionales de la comunidad: 
identificación, descripción, 
reglas y en su caso narrativa. 
Representación de algunos 
juegos tradicionales.

Discusión referente a la im-
portancia de las reglas de los 
juegos y consecuencias de su 
incumplimiento.

Videojuegos. Comentarios 
de experiencias (videojue-
gos conocidos: descripción, 
reglas, narrativa) y conflictos 
derivados del uso inapropiado 
(exposición frecuente).

Planteamiento de problemas 
originados por el empleo inade-
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

interfaz gráfica. 

Herramientas de comunicación

Redes sociales, infantiles o edu-
cativas: publicar y compartir 
archivos.

Ciudadanía digital

Áreas generales de compor-
tamiento. Netiqueta, comu-
nicación, educación, acceso, 
comercio, responsabilidad, 
derechos, ergonomía, riesgo.

Seguridad e Internet

Internet: usos, requisitos para 
conectarse, tipos de conexio-
nes, ancho de banda.

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Problemas de la comunidad vin-
culados al empleo de TIC.

Formación valoral

Fomento a la convivencia 
armónica al utilizar medios elec-
trónicos mediante la práctica de 
valores éticos. 

Lenguaje y comunicación

Producción de guiones para 
construir la narrativa de un vi-
deojuego acerca de medidas 
de seguridad en el empleo de 
recursos tecnológicos.

cuado de recursos tecnológicos: 
comportamiento inapropiado en 
la comunicación electrónica, irres-
ponsabilidad en la participación en 
redes sociales, compras inseguras 
por Internet, desconocimiento de 
derechos y libertades en el mundo 
digital, problemas de salud inhe-
rentes a la utilización de dispositi-
vos digitales, riesgos de seguridad 
en los medios electrónicos.

Exposición y comentarios de casos 
concretos.

Selección de problemas para 
ser representados mediante un 
sociodrama.

Búsqueda de información re-
lacionada con los problemas 
seleccionados.

Reporte de resultados de la 
búsqueda.

Análisis y selección de la informa-
ción localizada.

Procesamiento de la información: 
fichas de trabajo, cuadros sinóp-
ticos, esquemas o mapas concep-
tuales, entre otros.

Presentación de la información 
(selección de medios y soportes).

Elaboración del guión argumental 
del sociodrama: 
trama de la historia, tiempo de la 
representación (5 a 10 minutos), 
personajes, recursos multimedia.
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Revisión y corrección del guión.

Toma de acuerdos para la repre-
sentación del sociodrama: asigna-
ción de personajes, elaboración de 
recursos multimedia. 

Ensayos y corrección de la 
representación.

Presentación y videograbación 
del sociodrama ante la comunidad 
escolar. Comentarios del público 
acerca del tema.

Evaluación del sociodrama. 

Difusión de la videograbación del 
sociodrama a través de distintos 
medios (redes sociales educati-
vas, mensajería instantánea, correo 
electrónico, proyecciones en la 
comunidad). 

Recuperación de saberes para el 
diseño de videojuegos.

Diseño de videojuegos. Diferentes 
etapas.

Revisión y corrección de 
videojuegos.

Toma de acuerdos para presenta-
ción de videojuegos (concurso). 

Evaluación de videojuegos.

Difusión de videojuegos.
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Bloque 6
Campo:
Funcionamiento y conceptos de las TIC
Competencia que se favorece:
Comprende conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC.

Proyecto 6. De dulce y de chile. Gastronomía mexiquense
Propuesta para la planeación del proyecto

Platillos, bebidas, dulces y panes tradicionales han dado identidad a comunidades localiza-
das en territorio de la entidad. Con el proyecto De dulce y de chile. Gastronomía mexiquen-
se se propone al estudiantado que incursione en la preservación o en la recuperación de 
parte del legado cultural de la comunidad que habita o de la que es originario. Mediante la 
elaboración de un recetario, el alumnado pone en práctica saberes para resolver problemas 
mediante el empleo de la tecnología: selecciona soportes textuales, selecciona recursos 
tecnológicos y reflexiona acerca de obstáculos que enfrenta en el empleo de dichos recur-
sos y la manera de resolverlos.

Producto final

Recetario en soporte digital (selección de recursos).

Consideraciones para la planeación del proyecto

Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Analiza y resuelve 
problemas a partir de la 
transferencia de cono-
cimientos de tecnología 
digital.

Participa colaborativamente 
en proyectos mediados con 
tecnología para proponer 
soluciones.

Emplea recursos tecnológi-
cos de información y comu-
nicación en la producción 
de contenidos propios.

Colabora en la preserva-
ción o en la recuperación 
y difusión del patrimonio 
cultural de la comunidad, a 
través del empleo pertinen-
te de tecnología. 

Contenidos

Programas de aplicación 
(Selección)

Procesador de textos.
Hoja de cálculo.
Presentador electrónico.
Plantillas de publicación.
Grabadora de audio.
Video digital.
Imágenes.

Herramientas de 
comunicación(Selección)

Redes sociales.
Webquest.
Correo electrónico.
Mensajería instantánea.

Presentación de un postre de la 
comunidad o de la región con 
la receta correspondiente.

Planteamiento para la ela-
boración del recetario de la 
comunidad o de la región: 
dulces, postres, platillos, salsas, 
pan, bebidas, entre otros.

Exploración de recetarios en 
soporte impreso y digital (do-
cumentos, imágenes, video, 
entre otros).

Definición de criterios para la 
elaboración del recetario: des-
tinatarios, soporte, organiza-
ción de recetas, formato para 
las recetas (título, ingredientes, 
utensilios,procedimiento, valor 
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Ciudadanía digital

Intercambio de informa-
ción pertinente en medios 
electrónicos.

Aprendizaje colaborativo, parti-
cipación responsable.

Conducta adecuada en el 
empleo de dispositivos móviles.

Seguridad e internet

Exploración en diferentes 
navegadores.

Protección de datos personales.

Estrategias de búsqueda de in-
formación en la Internet (reco-
mendaciones, boleanos).

Conjuntos temáticos

Identidad estatal

Recuperación del legado gas-
tronómico de la comunidad 
como parte integrante del pa-
trimonio cultural e inmaterial de 
la humanidad.

Lenguaje y comunicación

Localización de información 
específica.

Selección y evaluación de 
información.

Elección de soportes para ela-
boración de textos.

nutrimental, tiempo de prepara-
ción y costo de ingredientes).

Búsqueda de recetas en diferen-
tes fuentes. 

Presentación de recetas para la 
selección.

Elaboración del recetario: plan 
de texto, distribución de tareas. 
Selección de recursos tecnológi-
cos a partir de la identificación 
de sus características, ventajas y 
desventajas.

Elaboración de recetario en el 
soporte seleccionado por el 
estudiantado.

Revisión del recetario para su 
corrección.

Presentación del recetario a los 
destinatarios acordados. 

Invitación para incrementar el 
recetario con aportaciones de la 
comunidad.

Distribución y/o entrega del 
recetario de la comunidad a los 
destinatarios y a las autoridades 
del lugar.	

Publicación del recetario. 
Selección del medio: redes 
sociales, páginas web municipa-
les, correo electrónico, impreso.

Intercambio de recetarios con 
estudiantes de escuelas de otras
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Aprendizajes 
esperados

Contenidos y conjuntos 
temáticos

Producciones y 
actividades sugeridas

Argumentación para la toma 
de decisiones.

comunidades. Evaluación de las 
dificultades enfrentadas en el 
empleo de los recursos tecnológi-
cos: identificación de problemas, 
soluciones planteadas, decisio-
nes tomadas, resultados, apren-
dizajes derivados de problemas 
enfrentados.
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