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[..] LA ENSENANZA DE LA INFORMATICA EN EL AMBITO EDUCATIVO NO PUEDE
REDUCIRSE A UN ENTRENAMIENTO OFIMATICO, AUNQUE TAMBIEN ES CIERTO
QUE NO PUEDE EXCLUIRLO. EL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS EN LA
ESCUELA DEBE INTEGRAR EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS PARA BUSCAR
INFORMACION Y SELECCIONARLA CON SENTIDO CRITICO, ELABORAR INFORMES
CON PROCESADORES DE TEXTO, MANIPULAR INFORMACION ESTADISTICA CON
PLANILLAS DE CALCULO, ¥ DISENAR PRESENTACIONES CON DIAPOSITIVAS O
EDITAR UN VIDEO PARA APOYAR UNA EXPOSICION ORAL.

VirGivia CACCURY,

Tecnologias en contexto es una propuesta destinada a apoyar el curriculo oficial de
educacion primaria en el Estado de México enmarcada en el Programa Comunidad de
Inglés y Computacion para Todos. Consta de tres partes: un programa para estudiantes
gue cursan primer y segundo grados, otro para el alumnado de tercer y cuarto grados
y, el ultimo, para nifas y nifnos de quinto y sexto grados.

Tecnologias en contexto es una propuesta circunscrita a las politicas educativas nacio-
nal y estatal. En este sentido, retoma los principios pedagdgicos que el Plan de estudios
2011 reconoce como condiciones para el logro de los aprendizajes. Es decir, promueve
la generacion de ambientes de aprendizaje; el trabajo en colaboracion; el desarrollo de
competencias, el logro de estandares y de aprendizajes esperados, asi como el uso de
materiales educativos para favorecer el aprendizaje.

En consonancia con los principios pedagdgicos, 7ecnologias en contexto es congruen-
te con el perfil de egreso de educacidn basica. Esta vinculado, principalmente al aprove-
chamiento de los recursos tecnoldgicos para la comunicacion, la interaccion, la obtencion
de informacién y construccion de conocimiento, asi como la resolucion de problemas. En
este sentido, se reconoce que mediante el uso pertinente de tecnologia en experiencias de
aprendizaje situado se contribuye a desarrollar competencias para: el aprendizaje perma-
nente, el manejo de informacion, el manejo de situaciones, la convivencia para la vida en
sociedad. En otras palabras, aprender a usar los recursos tecnoldgicos de la informacion
y la comunicacion implica la movilizacidon de saberes en situaciones de la vida diaria y la
reestructuracion de aprendizajes para seguir aprendiendo.

En los tres programas de 7ecnologias en contexto se ofrecen elementos para generar
situaciones de aprendizaje, en las cuales las Tecnologias de Informacion y Comunica-
cion (TIC) son consideradas medios para contribuir al desarrollo de competencias, al
mismo tiempo que se procura su empleo pertinente.




Aprender a usar recursos tecnoldgicos, en tanto medios para seguir aprendiendo, ofrece
la posibilidad de establecer vinculos con distintos ambitos de conocimiento. Los progra-
mas de 7ecnologias en contexto tienen como destinatario al estudiantado mexiquense
de Educacion Primaria, de ahi que el entorno local sea el punto de partida para abordar
hechos y fendmenos sociales relacionados con la identidad estatal. No se trata de privi-
legiar el conocimiento de aspectos geograficos, histdoricos o del patrimonio cultural de la
entidad, sino de retomar el contexto local para generar situaciones de aprendizaje. Por
otra parte, la interaccidon que se propicia con las actividades de aprendizaje sugeridas fo-
menta la convivencia social armonica y la practica de valores éticos vinculados al empleo
pensado de TIC, primordialmente en lo referente a ciudadania digital. En estos progra-
mas, también es importante la relacidon que se establece con lenguaje y comunicacion,
debido a que se enfatiza la generacion de procesos dialdgicos, asi como la interpretacion
y produccion de textos en soporte electronico. Identidad estatal, formacion valoral y len-
guaje y comunicacion son conjuntos tematicos que contextualizan el desarrollo de com-
petencias digitales.

Tecnologias en contexto, al apropiarse de los planteamientos actuales para la Educacion
Basica, no constituye una accion independiente, sino un espacio complementario para el
aprendizaje, que ofrece vinculos con los campos de formacion para la educacion basica:
a) lenguaje y comunicacion, b) pensamiento matematico, ¢) exploracion y comprension
del mundo natural y social y d) desarrollo personal y para la convivencia.

Los programas estan centrados en el desarrollo de competencias que se derivan de los
estandares internacionales propuestos por la Sociedad Internacional para la Tecnolo-
gia en la Educacion (ISTE, por sus siglas en inglés), los cuales estan agrupados en seis
campos: a) creatividad e innovacion, b) comunicacion y colaboracion, ¢) investigacion
y manejo de la informacion, d) pensamiento critico, solucién de problemas y toma de
decisiones, e) ciudadania 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.



Tecnologias en contexto tiene como propodsito que el estudiantado de educacion primaria
del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologias de informacién y
comunicacion, como medios para aprender a aprender a partir del estudio e intervencion
en la realidad que le rodea.

Formacion del estudiante

La propuesta 7ecnologias en contexto reconoce al aprendizaje como el centro de las
actividades escolares; por esta razon, el estudiantado habra de adoptar un papel au-
ténticamente activo en la gestion de los aprendizajes propios. Desde esta perspectiva
se pondera el aprendizaje como una actividad permanente, por lo que las actividades
estaran encaminadas a aprender a aprender.

El logro de aprendizajes esperados planteados en 7ecnologias en contexto esta enca-
minado a la construccion 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 construccién de conocimientos y oportunidad para
gue el estudiantado participe en el mejoramiento de la comunidad a la que pertenece.

Tecnologias 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 comunicacion y experiencias de aprendizaje colaborativo, b) investigar y manejar informa-
cion de manera adecuada, c) contribuir al desarrollo del pensamiento critico, a la solucién de
problemas y en la toma de decisiones informadas, d) formar para la ciudadania en el mundo
digital y ) comprender el funcionamiento y los conceptos de las TIC.




En los tres programas de 7ecnologias en contexto, el alumnado de educacion pri-
maria emplea formativamente las tecnologias informaticas con la intencion de favo-
recer el desarrollo de competencias derivadas de las competencias para la vida y
de los rasgos del perfil de egreso de Educacion Basica. 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 continuacion.

Campos Competencias

-Demuestra pensamiento creativo, al disefar
productos y procesos innovadores, mediante
Creatividad e innovacion el empleo de TIC.

-Transfiere conocimientos para generar nuevas
ideas, productos o procesos utilizando TIC.

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

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

-Desarrolla pensamiento critico al planear y
conducir investigaciones, administrar proyec-
tos, resolver problemas y tomar decisiones.
-Valora asuntos humanos, culturales y sociales

Ciudadania digital relacionados con TIC.
-Asume conductas legales y éticas al usar TIC.

Investigacidon y manejo de
informacion

Pensamiento critico, solucién de
problemas y toma de decisiones

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

La concrecion en el aula de los programas de 7ecnologias en contexto precisa un queha-
cer educativo congruente con los planteamientos antes expuestos. Colocar al aprendizaje
en el ndcleo de atencidn implica que la promotora y el promotor generen las condiciones
propicias para el aprendizaje. Para lograrlo, habran de considerar que su funcion se enfo-
ca a la mediacion entre el estudiantado y los aprendizajes.



La intervencion entre el estudiantado y el aprendizaje situa a las promotoras y a los promoto-
res en un lugar importante. Ellas y ellos habrdn de sensibilizar para aprender, proponer desafios
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 ensefanza y de aprendizaje, eva-
luar de manera formativa para que favorezcan el aprendizaje permanente. Es necesario conocer
las caracteristicas, los intereses y las inquietudes del alumnado con la intencidon de seleccionar
las estrategias y los materiales didacticos acordes con el contexto sociocultural. Las practicas
centradas en la exposicion, el dictado, la copia de textos y la memorizacidon mecanica impiden
el aprendizaje auténtico.

En esta propuesta programatica 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 demas. Esto no significa que las actividades didacticas tendran que efectuarse
exclusivamente en colectivo, hay algunas para ser efectuadas de manera individual.

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

La evaluacion del aprendizaje es imprescindible. Solamente mediante la identificacion de
lo que se ha aprendido y de lo que esta ausente es posible dar continuidad a lo planea-
do o planificar nuevas acciones de intervencion. Evaluar implica observar cada momento
del aprendizaje para contar con referentes indispensables en la toma de decisiones y su
concrecion en favor del logro de los aprendizajes esperados. La evaluacion comienza con
la exploracion 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-
luacion de los aprendizajes, no solo de los propios sino también los de sus pares, siempre
con la intenciéon de apoyar.

En este ambito de la evaluacion, 7ecnologias en contexto tiene una condicion distinta.
Si bien se aprenderan destrezas de manejo funcional de TIC, esto no es la totalidad de
lo que se pretende aprender, la pretension final es desarrollar competencias digitales
las cuales sobrepasan el aprendizaje de destrezas de manejo funcional.



Los programas de 7ecnologias en contexto reconocen la realidad como un fendmeno
complejo en el que se interrelacionan multiples aspectos y perspectivas de interpretacion.
Con este antecedente, la planeaciéon de actividades para el aprendizaje esta planteada de
manera global. El desarrollo de destrezas de manejo funcional de TIC se inserta en una si-
tuacion 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 ahi
que se considere a los proyectos como la modalidad para organizar el aprendizaje.

Los proyectos de aprendizaje son una estrategia integrada por actividades sistemati-
cas e interrelacionadas con la intencion 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 contextualizacion del estudio de
acontecimientos de interés y favorecen la transdisciplinariedad. Dentro de esta moda-
lidad metodoldgica, 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: planeacion, de-
sarrollo, comunicacion y evaluacion. En la primera etapa se define la situacion o problema
que abordara 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 investigacion:
se plantean preguntas, se consultan fuentes, se analiza y se organiza la informacion. En la
etapa de comunicacion se comparten los productos obtenidos durante el desarrollo, es de-
cir, se comunican los hallazgos. Para finalizar se lleva a cabo una etapa de evaluacion.

Todo proyecto de aprendizaje, como se advierte en lineas anteriores, perfila los apren-
dizajes esperados vy las actividades hacia el alcance de un producto final. Este producto
representa la sintesis de saberes construidos y de habilidades desplegadas. En el caso de
esta propuesta programatica, el producto final es una demostracion de la transferencia
de conocimientos, despliegue de habilidades y de destrezas en el manejo de medios y
recursos tecnoldgicos 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 pagina electronica municipal;
los instrumentos de comunicacion 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.



La labor educadora tiene también como encomienda la busqueda y la seleccidon de los
medios y los recursos para el trabajo en el aula. En 7ecnologias en contexto esta labor
cobra singular relevancia por el enfoque didactico 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 generacion 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 produccion de mensajes promovida por la denominada web
social o web 2.0, en la que se generan practicas de trabajo colaborativo, de producciéon
conjunta de contenidos, de distribucion de conocimientos, en sintesis, de comunicar, co-
laborar y compartir.

La insercion de tecnologias de informacion y comunicacion en los procesos de apren-
dizaje estd condicionada al empleo contextualizado y a la pertinencia. En el caso de
Tecnologias en contexto el promotor o la promotora de aprendizajes tendra que hacer
uso de los dispositivos electronicos 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
didactico, por lo que favorecen el aprendizaje de contenidos de indole conceptual, pro-
cedimental y actitudinal, ademas de que pueden constituirse en medios y recursos para
diferentes momentos de los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Tecnologias en contexto es una invitacion a emplear computadoras, tabletas y demas
medios, de manera integral y consciente para atender las principales exigencias del
guehacer escolar en la actualidad, entre ellas, la busqueda y seleccidon reflexionadas de
informacion, la elaboracidon de textos y el disefio de presentaciones en ambientes de
aprendizaje en los que el didlogo vy el trabajo colaborativo son prioritarios, y hacen po-
sible aprender a aprender.



La estructura de 7ecnologias en contexto es congruente con postulados expuestos
en apartados anteriores, que en esencia constituyen los fundamentos pedagodgicos de
los programas. Se exponen a continuacion los componentes: campos, competencias,
contenidos y conjuntos tematicos, actividades permanentes y bloques estudio.

Campos

El empleo de tecnologias como un medio para aprender a lo largo de la vida esta orga-
nizado en los siguientes campos: 1) Creatividad e innovacion, 2) Comunicaciéon y colabo-
racion, 3) Investigacion y manejo de la informacion, 4) Pensamiento critico, solucion de
problemas y toma de decisiones, 5) Ciudadania digital y 6) Funcionamiento y conceptos
de las TIC. Los seis campos estan respaldados en estdndares de habilidades digitales del
Acuerdo 592, que a su vez son propuestos por la Sociedad Internacional para la Tecno-
logia en la Educacion (ISTE, por sus siglas en inglés).

Los seis campos constituyen la columna vertebral de 7ecnologias en contexto. Son
retomados para la organizacion de los bloques programaticos porgue abarcan en su
cabalidad el espectro formativo de la insercion de TIC en educacion.

Competencias

De los campos se desglosan las competencias que se propone desarrollar con 7ecno-
logias 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 basicos que el alumnado
tiene que desarrollar en el afan de aprender de manera auténtica en la actualidad.

Contenidos y conjuntos tematicos

Tecnologias en contexto entrevera contenidos y conjuntos tematicos. Los contenidos
se refieren a la tematica propia para el desarrollo de competencias digitales: programas
de aplicacidon, herramientas de comunicacion, ciudadania digital y seguridad e Internet,
mientras que los conjuntos tematicos son los tépicos para contextualizar el desarrollo
de competencias digitales y se refieren a identidad estatal, formacion valoral y lenguaje
y comunicacion. Los contenidos y conjuntos tematicos son elementos basicos del en-
tramado de actividades y de producciones previstas en cada uno de los proyectos de
los programas.



Contenidos

El desarrollo de competencias estd planteado a partir de cuatro contenidos basicos:

1 En los programas de aplicacion se considera el empleo de procesador de textos,
presentador electrdnico, editor de imagenes y hoja de calculo, principalmente, 2) En
herramientas de comunicacion se detonan procesos dialdgicos y de trabajo colaborati-
VO, a través de foros de discusion, mensajeria instantanea, redes inaldmbricas de area
personal, archivos compartidos, entre otros, 3) En ciudadania digital se abordan nor-
mas de comportamiento referentes al empleo de tecnologias 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 electrénicos.

Conjuntos tematicos

El estudio del entorno inmediato es una fuente para abordar la identidad estatal con el
empleo de medios tecnoldgicos de informacion y comunicacion. Las tradiciones, cos-
tumbres, hechos y acontecimientos geograficos son detonadores para otorgar sentido
a contenidos disciplinares y al empleo de dispositivos electronicos. Los temas de ana-
lisis de la identidad estatal ofrecen amplias posibilidades para situar la ensefanza; es
decir, para contextualizarla.

La atencion a la formacion en valores éticos como componente de la presente pro-
puesta, ocupa un papel relevante porque la interaccion y la comunicaciéon mediante
dispositivos electréonicos son parte de la convivencia cotidiana. Se procura que el uso
de los dispositivos electrénicos lleve implicito el fomento de practicas sociales que
propicien la armonia en las relaciones humanas.

Lenguaje y comunicacion es otro componente basico considerado en 7ecnologias en
contexto por la importancia reviste en los procesos educativos y, por el uso mismo de
tecnologias como vehiculos de comunicacion y de aprendizaje. Las practicas sociales
del lenguaje son retomadas en esta propuesta.

Actividades permanentes

Cada uno de los programas de 7ecnologias en contexto propone actividades para
ser efectuadas a lo largo del curso durante el desarrollo de todos los bloques, con
la intencion de fortalecer la formacion del estudiantado en el ambito del empleo de
TIC.

Las Actividades permanentes de los programas son: a) medidas de seguridad, b) inte-
gracion de carpetas, ¢) terminologia informatica basica, d) salud y tecnologia, €) consul-
ta de diccionarios electronicos y f) consulta de tutoriales. De éstas, las que se refieren
a medidas de seguridad, salud y tecnologia y la consulta de diccionarios electrénicos
habran de efectuarse durante el desarrollo de cada programa, en concordancia con la
dindmica de cada grupo estudiantil. Otras actividades, como la integracion de carpetas,



permitiran a lo largo de los proyectos la organizacion de las producciones del grupo e in-
dividuales. Terminologia basica se refiere a la apropiacion de términos relacionados con
TIC para la construccion paulatina de un vocabulario. La consulta de tutoriales se sugiere
como actividad permanente para la ampliacion o aclaracion de informacion técnica de
las aplicaciones o de los programas.

Blogues de estudio

Los programas estan conformados por bloques de estudio. Cada uno de los bloques
estd 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 demas campos son abordados tacitamente.

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 concrecion de los programas en las aulas habra de considerar el apartado “Consi-
deraciones para la planeacion del proyecto”. Se trata de orientaciones basicas para la
planeacion de los proyectos de aprendizaje, por ejemplo: aprendizajes esperados, con-
tenidos y conjuntos tematicos, producciones y actividades sugeridas.

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

Cabe senalar 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 dinamica del grupo y del contexto, la promotora o el
promotor de aprendizajes esta en libertad de disefar otros proyectos a partir de los
aprendizajes esperados, de los contenidos y conjuntos tematicos del bloque, asi 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. 157






El primer programa propone que las nifas y los ninos de primer y segundo grados de
educacién primaria, tengan una aproximacion al empleo educativo de las computa-
doras, motivando el uso de esta herramienta desde el primer dia del curso mediante
el reconocimiento visual, analisis y discusion: de las personas, lugares y formas en las
que es utilizada. En este primer acercamiento el estudiantado, mediante los proyec-
tos y actividades propuestas, comprendera los conceptos basicos de la computadora,
su funcionamiento y uso general, a la vez integrando técnicas didacticas, actividades
grupales, individuales, recursos impresos vy digitales que promoveran el desarrollo de
habilidades en el uso de los principales componentes de entrada de informacion de
una computadora como son el “raton” y el teclado.

Propdsito

Tecnologias en contexto tiene como proposito que el estudiantado de educacion prima-
ria del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologias de informacion y
comunicacion, como medios para aprender a aprender a partir del estudio e intervencion

en la realidad que le rodea.



Campos

Funciona-
miento y

conceptos
de las TIC

Comprende
conceptos,
sistemas y
funciona-
miento de las
TIC

Creatividad e
innovacion

Competencias

Demuestra
pensamien-

to creativo,

al disefar
productos y
procesos innova-
dores, mediante
el empleo de TIC

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

Investigacion
y manejo de
la informacion

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

y usar
informacion

Comuni-
caciony
colaboracion

Desarro-

lla medios

y entornos
digitales con
el fin de co-
municarse,
apoyar el
aprendiza-
je propioy
contribuir al
aprendiza-
je de otros y
otras

Pensamien-
to critico,
solucion de
problemas
y toma de
decisiones

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

Conjuntos tematicos

Ciudadania
digital

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

Asume
conductas
legales y
éticas al usar
TIC

Identidad estatal
Formacion valoral
Lenguaje y comunicacion

Blogques

Bloque | Bloque I Bloque Il Bloque IV Bloque V Bloque VI
Proyecto 1 Proyecto 2 Proyecto 3 Proyecto 4 Proyecto 5 Proyecto 6
ConvoclEnpo | ME LLamo... vy ME| 1AS/ES EL Lu- | LoOS WUEGOS /PALOMAS, FESTIVAL DE
Y APRENDIEN- |  GUSTA HACER... GAR DONDE DE AYER ¥V ALEGRIA, OBRAS DE ARTE
DO CON LA vivo! HOY OBLEAS! DIGITAL. ES5TA-
COMPUTADORA DULCERIA Do DE MEXICO

MEXIQUENSE




Album de
dibujos
digitales

de la
computadora

6 horas
semanales

Productos finales

Activida-

des varias

para fortale-
cer la identidad
personal

6 horas
semanales

Mapa
turistico de la
comunidad o
region

Album foto-

grafico en un
presentador

electronico

Tiempo

6 horas
semanales

6 horas
semanales

Catalogo
de dulces
tradicionales

6 horas
semanales

Actividades permanentes

Medidas de seguridad

Integracion de carpetas
Terminologia informatica basica
Salud y tecnologia

Expresio-
nes artisticas
digitales

6 horas
semanales




CAampoO;

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 PLANEACION 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.

PRropUCTO FINAL

Album de dibujos digitales de la computadora, con el concepto vy su utilidad.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados
Identifica el uso de la
computadora mediante
actividades que permitan
su comprension.

Conoce e identifica los
componentes de una
computadora.

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

Contenidos y conjuntos
tematicos
CONTENIDO
Introduccién 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 imagenes )

-Conceptos basicos

Unidad de procesamiento
(CPU)

Pantalla o Monitor

Teclado

Mouse

-Otros componentes
Impresora
Bocinas

Producciones y
actividades sugeridas
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
reproduccion de un asistente
multimedia, de manera verbal y
técnicas grupales.

Caracteristicas 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 imagenes.

Con la presentacion de la re-
produccion de un asistente
multimedia y dibujos de los
elementos que conforman una
computadora.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Productos y actividades

esperados tematicos sugeridas
-Multimedia como herramien- | Presentacion de un video con
ta de aprendizaje sonido e imagenes.
Sonidos
Videos Juegos educativos
Imagenes

Juegos




CAampo.

Creatividad e innovacion

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN.

Demuestra pensamiento creativo, al disefar 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 PLANEACION DEL PROYECTO

Las actividades de este proyecto se orientan a la formacion en el alumnado del concepto de
identidad, por tal razdn 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 permitira
continuar con la exploracion 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-
duccion de textos elaborados a partir de la indagacion del entorno social, los conocimientos
y las experiencias del estudiantado, utilizando como herramienta el procesador de textos y el
editor de imagenes.

ProOpUCTO FINAL
Plantilla de presentacion personal: “Quién Soy”. Exposicion para madres y padres de familia.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Producciones y
actividades sugeridas
Analisis de modelos digitalizados

de presentacion personal.

Contenidos y conjuntos
tematicos

Aprendizajes
esperados
Elabora una presentacion

personal con procesa-
dor de textos, editor de
imagenes y camara digital
para describir rasgos que

CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION

Planteamiento de preguntas o
situaciones de la vida cotidiana

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

integran su personalidad.

Expresa ante el grupo

las caracteristicas que lo
identifican como persona
y fortalece su sentido de
pertenencia a un grupo
a través de la socializa-
cion de informacioén y
experiencias.

Formato de documento.

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

Camara digital: captura de
imagenes.

Videograbadora.

que promuevan la expresion oral
y escrita del estudiantado de los
rasgos de su personalidad.

Conocimiento y manejo de datos
personales en plantillas.

Andlisis y elaboracion de
imagenes para describir rasgos
personales.




Aprendizajes

esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos
SEGURIDAD E INTERNET
Reflexion en la elaboracion de
textos con datos personales y fo-
tografias digitalizadas.

CONJUNTOS TEMATICOS
IDENTIDAD

Fortalecimiento de la identidad
personal.

LENGUAJE ¥ COMUNICACION
Produccion de textos breves uti-
lizando como apoyo imagenes
digitales para describir e identifi-
car las caracteristicas personales
y las de otros.

Expresion oral de relatos y acon-
tecimientos personales.

Producciones y
actividades sugeridas
Recuperacion de informacion
acerca de la dindmica familiar y
su empleo en la elaboracién de
textos.

Descripcion oral y escrita de
las actividades que realizan
durante un dia.

Busqueda de imagenes para
ilustrar la descripcidn escrita.

Reflexion sobre el cuidado y el
manejo de la informacion de
datos personales.

Revision de la presentacion
digital para su correccion.

Exposicion de presentacion
digital ante la comunidad
escolar y padres de familia.




CAampo;

Investigacion y manejo de la informacion

COMPETENCIA QUE SE FAVORECE.

Construir conocimientos a través del empleo de herramientas digitales para obtener,
evaluar, organizar y usar informacion.

Proyecto 3. iAsi es el lugar donde vivo!

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO
En este proyecto se pretende que el alumnado utilice herramientas basicas del procesador de
textos y editor de imagen, para elaborar un mapa turistico de su comunidad, utilizando ins-

trumentos de investigacion, analisis, experiencias y comunicacion, con el propdsito de difundir
los rasgos culturales de su comunidad o region.

PropucTo FINAL
Mapa turistico de la comunidad o region.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y
actividades sugeridas

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

Reconoce y recupera cos-
tumbres y tradiciones que
se transmiten de genera-
cion a generacion.

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

CONTENIDOS

PROGRAMAS DE APLICACION
Procesador de textos. Inicio:
grupo fuente, grupo parrafo.
Insertar: grupo ilustraciones,
grupo texto. Diseflo de pagina:
grupo configurar pagina,
grupo fondo de pagina,
guardar.

Editor de imagenes: Acceso
al programa, menu de herra-
mientas, editor de imagenes y
guardar.

HE/?PA MIENTAS DE COMUNICACION
Internet

OUDADA/V/A DIG/TAL
Uso colaborativo de la
tecnologia.

Proyeccion y analisis de
imagenes para identificar cos-
tumbres y tradiciones del
Estado de México.

Exploracion de saberes previos
sobre costumbres y tradiciones
de su comunidad o de la regidn.

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

Investigacion de las costumbres
y tradiciones de su comunidad
o region.

Revision de la informacion
investigada.

Elaboracion del croquis de su
comunidad o region.




Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y
actividades sugeridas

esperados

Empleo responsable de los siste-
mas de tecnologia, de la infor-
macion y del software.

CONJUNTOS TEMATICOS
JDENTIDAD ESTATAL

Costumbres y tradiciones de la
comunidad o region donde vive,
asi como el reconocimiento de
la representacion grafica del
lugar donde habita.

LENGUAJE ¥ COMUNICACION
Produccidn e interpretacion de
textos graficos en situaciones
comunicativas.

Busqueda de imagenes que re-
presenten referencias basicas
de su entorno, costumbres y
tradiciones de su comunidad o
region.

Seleccidn y clasificacion de
imagenes.

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

Elaboracion del croquis en el
procesador de textos, en el que
inserten imagenes y dibujos

de referencia, costumbres y
tradiciones.

Evaluacion del croquis.

Difusion del croquis en las co-
munidades aledafas.




CAampoO;

Comunicacion y colaboracion
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

la escuela.

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO
En este proyecto se pretende que el alumnado desarrolle habilidades con el manejo de las
tecnologias de la informacién y comunicacion para elaborar un album fotografico donde
identifique juegos y juguetes del pasado y el presente para su proyeccion en la comunidad de

PRroODUCTO FINAL

Album fotografico en un presentador electrénico.

Consideraciones para la planeacioén del proyecto

Aprendizajes
esperados
Disefa un album de
juegos y juguetes del
pasado y del presente
en un procesador
electrodnico.

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

Contenidos y conjuntos

tematicos
CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION
Procesador de textos. Inicio:
grupo portapapeles, grupo
fuente, grupo parrafo.
Insertar: grupo tabla, grupo
ilustraciones, grupo texto.
Revisar: grupo ortografia y
gramatica. Guardar.

Programa de presentacio-
nes. Inicio: grupo portapa-
peles, grupo diapositivas,

grupo fuente, grupo parrafo.

Insertar: grupo imagenes,
grupo texto, grupo multi-
media. Diseflo: grupo temas,
grupo fondo. Transiciones:
grupo transicion a diaposi-
tivas. Animaciones: grupo
animacion. Guardar.

Editor de imagenes: defini-
cion, acceso al programa,

Producciones y
actividades sugeridas
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 descripcidn de
juegos preferidos e ilustracion.

Investigacion de juegos y juguetes
que jugaban sus padres, tios o
abuelos.

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

Discusion de los resultados
obtenidos.

Busqueda de juegos que utilizan
tecnologia.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y

esperados tematicos actividades sugeridas
menu de herramientas, edicion | Seleccion e ilustracion de los
de imagenes y guardar. juegos virtuales que han jugado.

HERRAMIENTAS DE comunicAac/ion | Disefo y programacion de un

Presentador electronico. juego virtual
Internet.

Busqueda de imagenes que re-
CIUDADANIA DIGITAL presenten sus juegos favoritos.
Uso colaborativo de la
tecnologia. Dibujo de juegos de interés con el

editor de imagenes.
Cuidados en la busqueda de
informacion en la web. Integracion del dlbum fotografico
en presentador electronico.

Empleo responsable de los
sistemas de tecnologia, de la | Redaccién del pie de foto enun-

informacion y del software. ciando el nombre del juego.
CONJUNTOS TEMATICOS Revision y correccion del dlbum
IDENTIDAD ESTATAL fotografico.

Valora los juegos y juguetes

tradicionales como parte Difusion del trabajo a través

del patrimonio cultural de su | de una presentacion y proyec-
entorno. cion del album fotografico en la

comunidad escolar.
LENGUAJE ¥ COMUNICACION
Produccidon de textos graficos
con apoyo de texto escrito.




CAampoO;

Pensamiento critico, solucién de problemas y toma de decisiones
COMPETENCIA QUE SE FAVORECE.
Desarrolla pensamiento critico al planear y conducir investigaciones, administrar pro-
yectos, resolver problemas y tomar decisiones.

Proyecto 5. iPalomas, alegria, obleas! Dulceria mexiguense

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO
Los dulces tradicionales son el eje articulador de las actividades de busqueda de informacion,
de discusion y de elaboracidon de propuestas para la preservacion de una parte del patrimonio
cultural de la entidad y para el cuidado de la salud en la comunidad escolar. La mediacion tec-
noldgica juega un papel de primer orden en las producciones sugeridas y en las acciones de
mejora que el estudiantado propondra.

Propucro FINAL
Catalogo digital y solicitudes a la direccidon escolar y asociacion de padres de familia
para proponer el consumo de dulces tradicionales entre la comunidad escolar.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y actividades
sugeridas

Disefia de manera cola-
borativa, con el empleo
de recursos electronicos,
un catalogo de dulces
tradicionales.

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

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

CONTENIDOS

PROGRAMAS DE APLICACION
Procesador de textos. Escribir
texto, insertar imagenes,
formato de texto (tamafo,
color, fuente, uso de mayuscu-
las, puntuacion, parrafos).

OUDA DANIA DIGITAL
Créditos.

CONJUNTOS TEMATICOS
/DENTIDAD ESTATAL
Fomento de consumo de
dulces tradicionales.

LENGUAJE Y COMUNICACION
Busqueda y manejo de
informacion.

Argumentacion en situaciones
comunicativas especificas.

Audicidn o proyeccién de video
de canciones o bailes alusivos a
dulces tradicionales.

Planteamiento de preguntas
referentes al contenido del
audiovisual.

Identificacion de dulces tra-
dicionales producidos en la
comunidad, region o entidad.

Participacion en foro de discusion
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.

Elaboracion de conclusiones.




Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y actividades

esperados

Orden alfabético.

FO/?MAC‘/ON VAL ORAL
Toma de decisiones
informadas.

sugeridas
Invitacion para elaborar un
catalogo de dulces tradicionales
de la entidad, para proponer su
consumo en la escuela.

Busqueda de informacidn de
dulces tradicionales producidos
en el Estado de México.

Analisis y seleccion de la informa-
cion conseguida.

Argumentacion de la informacion
seleccionada.

Organizacion de la informacion
para la elaboracién del catalogo.

Presentacion y revision del
catalogo de dulces tradicionales.

Solicitud a la direccion escolar y
asociacion de padres de familia
para promover el consumo de
dulces tradicionales en la escuela
(venta en la tienda escolar e
inclusion en el refrigerio).

Divulgacion del catalogo en la
comunidad escolar.




CAampo.
Ciudadania 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 PLANEACION DEL PROYECTO
Ciudadania 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 organizacion de
una muestra para la comunidad escolar en general.

PropuUCTO FINAL
Muestra de expresiones artisticas digitales.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y activida-

esperados
Emplea recursos tecnoldgi-
cos de informacién y comu-
nicacion en la produccion de
composiciones artisticas.

Participa colaborativamente
en la divulgacion de expre-
siones artisticas.

CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION

Procesador de textos: edicion,
formato, insertar, vifietas.

Editor de imagenes:
herramientas, formas y
colores.

CIUDADANIA DIGITAL
Créditos.

SEGURIDAD E INTERNET
Navegacion.
Proteccion de datos
personales.

Riegos y cuidados.

CONJUNTOS TEMATICOS
JDENTIDAD ESTATAL
Patrimonio artistico del

des sugeridas
Navegacion por Internet para
visualizar diferentes usos:
consultar informacion (video,
imagen, audio, texto escrito),
comunicacion, comercio, entre-
tenimiento, etcétera.

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

Preguntas y comentarios de las
imagenes de los juegos (obras
pictoricas).

Invitacion a navegar por
Internet con la intencion de
conocer otras obras de la
pintura, escultura, musica y lite-
ratura de artistas de la entidad.




Aprendizajes

esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

Estado de México: pintura,
musica vy literatura.

LENGUAJE Y COMUNICACION

Interpretacion de textos
literarios.

Produccidn de textos.

Producciones y actividades
sugeridas
Planteamiento para reflexionar en
torno a los cuidados al hacer uso

de Internet.

Identificacion de riesgos en el
empleo de Internet. Exposicion de
video con esta tematica.

Revision en Internet de obras pic-
toricas de autores mexiquenses:
José Maria Velasco, Luis Nishi-
zahua, José Maria Martinez, entre
otros

Identificacion de riesgos en
la busqueda y registro de los
cuidados.

Ejercicio de expresion artistica
con recursos digitales.

Navegacion para localizar y
escuchar piezas musicales clasicas
de compositores o intérpretes
mexiquenses: Felipe Villanueva,
Orqguesta Sinfonica del Estado de
México, Orquesta Filarmodnica de
Texcoco, entre otros.

Ejercicio de expresion artistica
con recursos digitales: pintura y
audicion.

Identificacion de riesgos en la
busqueda de videos y registro de
los comentarios.

Navegacion para localizar textos
literarios de autores mexiquen-
ses, por ejemplo: Nezahualcoyotl,
Josué Mirlo.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos

esperados tematicos

Producciones y actividades
sugeridas

Ejercicio de expresion artistica:

ilustracion de textos literarios con

recursos digitales.

Identificacion de riesgos en la
busqueda de imagenes: hipervin-
culos, comentarios, publicidad.

Compilacion de trabajos de
expresion artistica elaborados en
este blogue.

Reunion y organizacion de las re-
comendaciones sobre cuidados.

Difusion de los trabajos en la
comunidad escolar.




Este programa esta dirigido al alumnado de tercer y cuarto grados de educacion primaria,
quienes tienen una edad aproximada de ocho a diez anos de edad. Las estadisticas dejan
ver que un poco mas de la mitad de la poblacion infantil, en este rango de edad, ha tenido
algun acercamiento con herramientas digitales informaticas 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, asi como la alimentacién cons-
tante de un medio de comunicacion virtual (Edmodo).

Propdsito

Tecnologias en contexto tiene como propodsito que el estudiantado de educacién primaria
del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologias de informacién y
comunicacion, como medios para aprender a aprender a partir del estudio e intervencion

en la realidad que le rodea.



Comunicacion y

colaboracion. . .,
Investigacion

y manejo de la

Funcionamiento y | : .,
informacion.

conceptos de las
TIC.

Ciudadania
digital.

Pensamiento
critico, solucion
de problemas
y toma de
decisiones.

Competencias

Desarrolla medios
y entornos
digitales con el

fin de comuni- Construye co-

carse, apoyar nocimientos
el aprendizaje a través del
propio y contri- empleo de he-
buir al aprendi- rramientas

zaje de otros y digitales para

otras. obtener, evaluar,
organizar y usar
Comprende . d y
informacion.
conceptos,

sistemas y fun-
cionamiento de
las TIC.

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

Asume
conductas
legales y éticas al
usar TIC.

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

Conjuntos tematicos

|. Identidad estatal
[I. Formacioén valoral
[ll. Lenguaje y comunicacion

Bloque | Bloque Il
Proyecto 1 Proyecto 2
M) AmicA LA /Vamos A

TECNOLOG/A COMER SANO/

Blogques

Bloque Il

Proyecto 3
NINOS v NINAS
SEGUROS EN LA

WEB

Bloque IV

Proyecto 4
L OS DERECHOS DE
AUTOR

Creatividad e
innovacion.

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

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

Bloque V

Proyecto 5
MITOS v LEYENDAS
MEXIQUENSES




Productos finales

Recomenda-
ciones sobre el
uso adecuado
de los equipos
de computo

y dispositivos
periféricos

Promocion
de habitos
alimenticios a
través de una
presentacion
electrdnica

Folleto informati-
vo sobre el acoso
enlaweby 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
3diasala
semana

2 horas diarias

36 horas
3 dias ala
semana

2 horas
diarias

30 horas

3 dias ala
semana

2 horas diarias

30 horas

3 dias ala
semana

2 horas diarias

24 horas
3 dias a la semana
2 horas diarias

Organizacion de carpetas (fotos, trabajos).
Terminologia informatica basica.

Actividades permanentes

Alimentacion de un Edublog.




CAMPOS.

Funcionamiento y conceptos de las TIC
Comunicacion y colaboracion
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 tecnologia

PROPUESTA PARA LA PLANEACION 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, asi como de la aplicacion de la paqueteria de Office en sus labores escolares.

Propucro FINAL
Recomendaciones sobre el uso adecuado de los equipos de coémputo y dispositivos
periféricos.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y
actividades sugeridas

Reconoce los componen-
tes de una computadora
mediante la identificacion
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 imagenes para
expresar ideas e interpre-
tar los diferentes cédigos
del arte, al estimular la
creatividad.

CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION

Procesador de textos: Definicion,
escribir texto/ grupo fuente,
grupo parrafo; insertar/ grupo
tabla, grupo ilustraciones; disefio
de pagina/ grupo configurar
pagina, grupo fondo de pagina,
grupo parrafo; herramientas

de tabla/ disefio y presenta-
cion; revisar/ grupo ortografia y
gramatica; guardar.

Editor de imagenes: Definicion,
acceso al programa, menu de
herramientas, edicion de textos
y guardar.

Proyeccion de un video sobre
el cuidado de la computadora.

Reconocimiento de las
partes que componen una
computadora.

Busqueda de informacién para
el uso adecuado de los dispo-
sitivos de entrada, salida y de
almacenamiento.

Revision y seleccion de la
informacion.

Procesamiento de la informa-
cion utilizando las herramientas

del editor de texto.

[lustracion del texto.




Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y

esperados

Crea una red social para
el aula.

HERRAMIENTA S DE COMUNICACION
Edublog.

C?UDADAN/A DIG/TAL
Uso colaborativo de la
tecnologia.

Empleo responsable de los
sistemas de tecnologia, de la in-
formacion y del software.

Derechos y libertades en el
mundo digital.

CONJUNTOS TEMATICOS
FORMACION VALORAL

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

L ENGUAJE Y COMUNICACION
Intercambia ideas para la elabo-
racion de trabajos.

Discute para llegar a acuerdos.

Gestiona propuestas de trabajo
para la aplicacion en la escuela.

actividades sugeridas

Representacion grafica de
ideas para el uso adecuado de
los equipos de computo y dis-
positivos periféricos.

Revisidon y correccion del
documento elaborado.

Difusion del documento
elaborado.

Publicacion del producto final
en la red social del grupo.




Campo.
Investigacion y manejo de

la informacion

COMPETENCIA QUE SE FAVORECE.
Construir conocimientos a través del empleo de herramientas digitales para obtener, evaluar,

organizar y usar informacion.

Proyecto 2. iVamos a comer sano!

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO
En este proyecto se pretende que el alumno o la alumna utilice herramientas basicas de
programas de aplicacion, mediante la elaboracion de instrumentos de investigacion, analisis,
registro de observacion de campo, comunicacion y promocion de habitos alimenticios.

PropucTO FINAL
Promocion de habitos alimenticios a través de una presentacion electronica.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y
actividades sugeridas

Elabora un medio elec-
trénico para difundir in-
formacion sobre habitos
alimenticios.

Disefia contenidos para
promover habitos saluda-
bles en la alimentacion.

CONTENIDOS

PROGRAMAS DE APLICACION
Procesador de textos. Inicio:
grupo portapapeles, grupo
fuente, grupo parrafo. Insertar:
grupo tabla, grupo ilustraciones,
grupo texto. Disefio de pagina:
grupo configurar pagina, grupo
fondo de pagina, grupo parrafo.
Herramientas de tabla: disefo y
presentacion. Revisar: grupo or-
tografia y gramatica. Guardar.

Hoja de calculo. Inicio: grupo
portapapeles, grupo fuente,
grupo alineacioén, grupo numero,
grupo celdas, grupo modificar.
Insertar: grupo graficos. Herra-
mientas de graficos: disefo, pre-
sentacion y formato. Guardar.

Programa de presentacio-

nes. Inicio: grupo portapape-
les, grupo diapositivas, grupo
fuente, grupo parrafo, grupo

Exploracion de videos,
imagenes y documentos en
la red o en dispositivo de
almacenamiento.

Busqueda de noticias relacio-
nadas con habitos alimenticios
inadecuados.

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

Lectura sobre el tema de la
alimentacion.

Elaboracion de una encuesta en
el procesador de textos.

Aplicacion de la encuesta en la
escuela.

Procesamiento de resultados de
la encuesta en hoja de calculo.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y

esperados tematicos actividades sugeridas
dibujo. Insertar: grupo tablas, Elaboracion de grafica en hoja
grupo imagenes, grupo ilustra- de calculo, de los resultados de
ciones, grupo texto, grupo mul- | cada pregunta.

timedia. Disefio: grupo temas,
grupo fondo. Transiciones: grupo | Analisis de los resultados
transicion a diapositivas, grupo obtenidos.

intervalos. Animaciones: grupo
animacion. Presentacion con dia- | Elaboracion de conclusiones.
positivas: grupo inicio, grupo con-
figurar. Revisar: grupo ortografia. | Elaboracion de presentacion
Herramientas de dibujo: grupo digital con tablas y graficas.
insertar formas, grupo estilos,
grupo organizar, grupo tamafo. | Evaluacion de la presentacion.

Guardar.

Publicacion del producto final
HERRAMIENTAS DE COMUNICACION en la red social del grupo.
Redes sociales. Compartir
archivo.

CIUDADANIA DIGITAL
Uso colaborativo de la tecnologia.

Empleo responsable de los
sistemas de tecnologia, de la in-
formacion y del software.

CONJUNTOS TEMATICOS
FORMACION VALORAL

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

L ENGUAJE Y COMUNICACION
Produccion e interpretacion de
textos graficos en situaciones
comunicativas.

Presenta informacion sintetizada.




CAampo.
Ciudadania 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. Nifas y niflos seguros en la web

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO
En este proyecto se pretende que el alumno detecte los riesgos que se viven al navegar en la
red, con el propdsito de elaborar un medio de comunicacion donde se informe sobre el acoso
en la web y recomendaciones de seguridad al navegar en ella.

PropUCTO FINAL
Folleto informativo sobre el acoso en la web y recomendaciones de seguridad al na-

vegar en la red.
Consideraciones para la planeacioén del proyecto

Aprendizajes

Contenidos y conjuntos

Producciones y

esperados

Detecta situaciones de
riesgo en la red.

Comparte informacion
para navegar de manera
segura en la red.

tematicos

CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION

Programa de publicaciones.
Nuevo: plantillas de publicacion.
Ficha Inicio: grupo fuente,
grupo parrafo, grupo estilos,
formato al texto en la publica-
cion. Ficha insertar: grupo ilus-
traciones (imagen, imagenes
predisefadas, formas, marcador
de posicion), grupo de bloques
de creacion (elementos de
pagina, bordes y acentos,
anuncios), grupo texto (cuadros
de texto). Fichas contextua-

les segun cada elemento. Ficha
disefio de la publicacion: grupo
configurar pagina, grupo com-
binaciones. Formas de guardar.

/‘/E/?/?AM/EN TAS DE COMUNICACION
Redes sociales.

actividades sugeridas

Proyeccion y analisis del acoso
en la red.

Discusion: impacto del acoso en
las redes sociales.

Busqueda y analisis de informa-
cion sobre el acosoenlaredy
recomendaciones de seguridad
al navegar en Internet.

Seleccion de la informacion.
Clasificacion de imagenes para
identificar situaciones de riesgo
y seguridad al navegar en

Internet.

Elaboracion de folleto en un
programa de publicaciones.

Revision del folleto.

Publicacion del producto final
en la red social del grupo.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y actividades

esperados tematicos sugeridas

CIUDADANIA DIGITAL
Uso colaborativo de la
tecnologia.

Empleo responsable de los
sistemas de tecnologia, de la
informacion y del software.

Precauciones para garantizar
la seguridad.

CONJUNTOS TEMATICOS

FORMACION VALORAL

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

LE/\/GUAJE Y COMUNICACION
Comunicacion de informacion.

Lenguaje en diversas situacio-
nes comunicativas.

Toma de decisiones.

Folletos como medio para
comunicar.




CAampoO;

Pensamiento critico, solucién de problemas y toma de decisiones
COMPETENCIA QUE SE FAVORECE.
Desarrollar pensamiento critico al planear y conducir investigaciones, administrar proyectos,
resolver problemas y tomar decisiones.

Proyecto 4. Los derechos de autor

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO
En este proyecto se pretende que el alumno desarrolle la capacidad de analisis vy juicio
critico de la informacion proveniente de diferentes fuentes, para tomar decisiones de manera
razonada conociendo las repercusiones de plagio.

PropUCTO FINAL
Historieta sobre el tema de plagio.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y
actividades sugeridas

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

Analiza las repercusiones
del plagio.

CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION

Procesador de textos. Inicio:
grupo portapapeles, grupo
fuente, grupo parrafo. Insertar:
grupo tabla, grupo ilustraciones
(formas), grupo texto. Disefio de
pagina: grupo configurar pagina,
grupo fondo de pagina, grupo
parrafo. Herramientas de tabla:
disefio y presentacion. Revisar:
grupo ortografia y gramatica.
Guardar.

HERRAMIENTAS DE COMUNICACION
Redes sociales: videos,
imagenes e historietas relacio-
nadas con el tema.

OUDADAN/,ZI DIG/TAL
Uso colaborativo de la
tecnologia.

Exposicion de imagenes,
videos, audios u otros recursos
sobre el tema de plagio.
Discusion del contenido.

Identificacion de las repercusio-
nes del plagio.

Busqueda y analisis de informa-
cion referente a la importancia
de los derechos de autor.

Foro de discusion “Tareas
escolares y plagio”.

Realizacion y elaboracion de
los didlogos de la historieta del
tema visto.

Exploracion y recoleccion
de imagenes para ilustrar la
historieta.

Presentacidn de la historieta
para revision y correccion.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y

esperados tematicos actividades sugeridas

Empleo responsable de los Publicacion del producto final
sistemas de tecnologia, de la in- | en la red social del grupo.
formacion y del software.

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

CONJUNTOS TEMATICOS
FORMACION VALORAL

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

LENGUAJE Y COMUNICACION
Recupera informacion de di-
ferentes fuentes y las emplea
para desarrollar argumentos al
redactar un texto.




CAampoO;

Creatividad e innovacion
COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN.
Demostrar pensamiento creativo, al disefar 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 PLANEACION DEL PROYECTO
En este proyecto se pretende que el alumno desarrolle habilidades con el manejo de las tec-
nologias de la informacion y comunicacion, mediante la elaboracidon de un producto audiovi-
sual donde represente mitos o leyendas de la entidad donde vive.

PrRODUCTO FINAL
Video sobre un mito o una leyenda de su comunidad.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes

Contenidos y conjuntos tema-

Producciones y

esperados

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

ticos

CONTENIDOS

PROGRAMAS DE APLICACION
Procesador de textos. Inicio: grupo
portapapeles, grupo fuente, grupo
parrafo. Insertar: grupo tabla,
grupo ilustraciones, grupo texto.
Disefio de pagina: grupo configu-
rar pagina, grupo fondo de pagina,
grupo parrafo. Herramientas de

tabla: disefio y presentacion. Revisar:

grupo ortografia y gramatica.
Guardar.

Editor de video. Ejecutar: crear
nuevo proyecto, guardar proyecto,
importar video, editar video,
importar imagenes, créditos,
edicion del texto de créditos, temas
automovie, animacion, efectos
visuales, agregar musica, publicar
pelicula, guardar pelicula.

HE/?/?AM/ENTAS DE COMUNICACION
Redes sociales.

actividades sugeridas

Narracion de mitos y leyendas
de la comunidad donde vive.

Busqueda de un mito o leyenda
de su comunidad.

Presentacion grupal del mito o
leyenda de su comunidad.

Representacion teatral del mito
o leyenda.

-Elaboracion de un guién.
-Busqueda de efectos sonoros.
-Asignacion de personajes.

Grabacion de la representacion
teatral del mito o leyenda.

Edicion y revision del video.

Publicacion del producto final
en la red social del grupo.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y

esperados tematicos actividades sugeridas

CIUDADANIA DIGITAL

Empleo responsable de los
sistemas de tecnologia, de la
informacion y del software.

Derechos y libertades en el
mundo digital.

CONJUNTOS TEMATICOS

/DENTIDAD ESTATAL

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

LENGUAJE Y COMUNICACION

Ideas y pensamientos mediante
creaciones personales a partir
de producciones, de la expe-
rimentacion de sus posibilida-
des de movimiento corporal,
de la exploracion del fendmeno
sonoro y de la participacion en
juegos teatrales e improvisacio-
nes dramaticas.




El programa esta destinado a nifas y ninos cuya edad oscila entre los diez y doce aios,
quienes cursan guinto o sexto grados. Se trata de estudiantes que han tenido alguna
experiencia en el uso de dispositivos digitales, principalmente de tabletas electrdnicas.
Ademas, para la implementacion del curso, el estudiantado tendra los recursos elec-
tronicos con los que cuenta la escuela, sin excluir agquellos que pudieran estar a su al-
cance: computadoras, teléfono celular, cdmaras digitales y distintos dispositivos exter-
nos de almacenamiento.

Por otra parte, los conjuntos tematicos para contextualizar el desarrollo de destrezas
informaticas estan vinculados a saberes que han sido trabajados con anterioridad en
la educacion primaria y seran abordados posteriormente en la educacion secundaria.

En este curso las actividades estan planteadas en torno a la produccion de grabaciones,
galerias de imagenes, infograficos, videograbaciones, videojuegos y recetarios digitales
lo que implica el uso de programas de aplicacion, herramientas de comunicacion, ciuda-
dania digital y seguridad e Internet.

El programa para quinto y sexto grados de 7ecnol/ogias en contexto recupera el pro-
ceso de indagacion con la intencién de responder a preguntas o situaciones como
antecedente para participar en el mejoramiento de la realidad, razdén por la cual es
imprescindible que los productos de cada proyecto sean difundidos; es decir, que
realmente cumplan el propdsito 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, ¢) Cuantas y cuantos somos. Ninez de mi comuni-
dad, d) éPara mejorar?: iColaborar! Proyecto de intervencion, €) Ante los problemas:
iActuemos! Sociodrama vy f) De dulce y de chile. Gastronomia mexiquense.

Tecnologias en contexto tiene como proposito que el estudiantado de educacion pri-
maria del Estado de México use de manera creativa y pertinente tecnologias de infor-
macion y comunicacion, como medios para aprender a aprender a partir del estudio
e intervencion en la realidad que le rodea.



Creatividad e
innovacion

Comunicacion
y colaboracion

Investigacion
y manejo de la
informacion

Pensamien-
to critico,
solucién de
problemas
y toma de
decisiones

Ciudadania
digital

Funciona-
miento y

conceptos
de las TIC

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

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

Competencias

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
informacion.

Desarrolla
pensamien-
to critico 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.

Conjuntos tematicos

|. Identidad estatal
[I. Formacion valoral
[ll. Lenguaje y comunicacion

Bloque |
Proyecto 1

DF vivA voz DE
LA ATL ANCHANE A
LA PLATA. LEYEN-
DAS MEXIQUENSES

Bloque
Proyecto 2

EL rrouio” Uno

PARA TODOS ¥
TODOS PARA
UNO. IMAGENES
LOCALES

Bloque Il
Proyecto 3
CUANTAS ¥
CUANTOS SO~
mos. NINEZ DE
M COMUNIDAD

Bloque IV
Proyecto 4
cParA MEJO-
RARZ: ICO-
LABORAR!
Proyecro DE
INTERVENCION

Blogque V
Proyecto 5
ANTE LOS
PROBLEMAS.
IAcruemos!
SocioprAMA.

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

Bloque VI
Proyecto 6
DFE puLcE
Y DE CHI-
LE. GAS-
TRONOMIA
MEXIQUENSE




Audiograba-
cion

32 horas

(4 dias ala
semana, 2
horas diarias)

Galeria de
imagenes

32 horas

(4 dias ala
semana, 2
horas diarias)

Medidas de seguridad

Integracion de carpetas
Terminologia informatica basica
Salud y tecnologia
Consulta de diccionarios electronicos

Consulta de tutoriales

Infografico

Videograba-
cion

Tiempo
32 horas 32 horas
(4 dias ala (4 dias a la
semana, 2 semana, 2

horas diarias)

horas diarias

32 horas

(4 dias ala
semana, 2
horas diarias)

Productos finales

Socio-
gramay
videojuegos

Recetario
en soporte
digital

32 horas

(4 dias ala
semana, 2
horas diarias)

Actividades permanentes




CAampo;
Creatividad e innovacion

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN.
Demuestra pensamiento creativo, al disefar 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 PLANEACION DEL PROYECTO
En este proyecto se sugiere que las actividades giren en torno al lugar donde vive el estudianta-
do, con la intencidon de que la situacion propicie, de manera inherente, aprendizajes relacionados
con la produccion de textos, para lo cual sea necesario llevar a cabo procesos de investigacion y
emplear recursos digitales como procesadores de texto y audiograbaciones.

PRroDUCTO FINAL

Publicacion de leyendas en soportes electronicos (archivos de audio).

Consideraciones para la planeacioén del proyecto

Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y

esperados

Elabora guiones de audio
y hace grabaciones inno-
vadoras utilizando tecno-
logias de informacion y
comunicacion.

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 recuperacion
de tradicion oral.

CONTENIDOS

PROGRAMAS DE APLICACION
Procesador de textos: edicion,
formato, estilos, insertar tablas,
revisar y corregir ortografia y
gramatica, buscar y corregir
palabras, agregar y omitir
palabras del diccionario, buscar
y reemplazar palabras, buscar
sindniMos.

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

actividades sugeridas

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

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

Busqueda de leyendas en dife-
rentes fuentes.

Analisis y seleccion grupal de la
informacion encontrada.

Argumentacion de la seleccion
efectuada. Organizacion de la
informacion para difundirla. Ela-
boracion de guiones de audio.
Grabacion.




Aprendizajes

esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos
HERRAMIENTAS DE COMUNICACION
Redes sociales: publicar vy
compartir archivos (documen-

tos y audio).

OUDA DANIA DIGITAL
Referencias electronicas.

Créditos.

SEGURIDAD E INTERNET
Navegacion 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 TEMATICOS

JDENTIDAD ESTATAL
Tradicion oral.

LENGUAJE Y COMUNICACION
Produccion e interpretacion
de textos narrativos orales.

Producciones y
actividades sugeridas

Andlisis de audiograbaciones.

Correccidn de audios.

Difusion de la compilacion.




CAampo;

Comunicacion y colaboracion
COMPE TENCIA 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 PLANEACION DEL PROYECTO
Con £/ tequio. Uno para todos y todos para uno se pretende recuperar la tradicion historica
del trabajo comunitario representado en el tequio y la faena, en este caso, transferido al
trabajo colaborativo escolar. Mediante la integracion de imagenes tematicas de la comunidad
(galeria de imagenes) se busca que el estudiantado lleve a cabo actividades que propicien
procesos dialdgicos y enfaticen la participacion individual auténtica, como factor imprescindi-
ble para la generacion 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 esta inserta la institucion escolar.

PropucTo FINAL
Galeria de imagenes de la comunidad.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados
Disefa colaborativa-
mente, con el empleo de
recursos electronicos, una
galeria de imagenes de la
comunidad donde vive.

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

Participa en el aprendi-
zaje propio y en el de
los demas con la aporta-
cion individual al trabajo
comun.

Contenidos y conjuntos
tematicos

CONTENIDOS

PROGRAMAS DE APLICACION
Camara: dispositivos mdviles
para generar imagenes (teléfono
movil, tableta o cdmara digital).
Caracteristicas y funcionamien-
to de una camara digital, reco-
mendaciones para la toma de
fotografias. Manejo de imagen.
Edicidon de imagenes y digitaliza-
cion de fotografias impresas.

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

Producciones y
actividades sugeridas
Exploracion de galerias de fo-
tografias en la red o mediante
proyeccion: identificacion de
categorias en las que estan
agrupadas.

Proyeccién de una galeria de
imagenes y/o fotografias de
lugares o situaciones represen-
tativas de la comunidad donde
esta ubicada la escuela.

Planteamiento del desafio

de colaborar en la recupera-
cion del pasado y del presente
de su comunidad a través de
una galeria fotografica, con
imagenes reunidas y captadas
por el grupo.




Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y

esperados

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

HERRAMIENTAS DE COMUNICACION
Redes sociales: publicar y
compartir archivos (imagenes).

Trabajo colaborativo: cons-
truccion conjunta de la galeria
de imagenes y alojamiento en
presentador electrénico, movie
maker o red social (Flickr,
Pinterest, Instagram, Facebook,
blog o redes sociales infantiles),
entre otros.

CIUDADANIA DIGITAL

Uso colaborativo de recursos
tecnoldgicos.

Empleo responsable de la
informacion.

SEGURIDAD E INTERNET
Navegacion 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 TEMATICOS

/DENTIDAD ESTATAL

Recuperacion del presente y
pasado grafico de la comunidad,
para el fortalecimiento del
sentido de pertenencia y para la
convivencia.

actividades sugeridas

Planeacion de la galeria de
imagenes de la comunidad.

-Definicidon conjunta del propdsito,
los destinatarios y difusion.

-Discusion y consenso de categorias
e imagenes que las integraran.

Toma de imagenes de la
comunidad: situaciones (trabajo de
la poblacién para la mejora de la
comunidad, festejos, oficios, vida
cotidiana en general), sitios de la
comunidad (edificios historicos,
lugares de recreacion, lugaresde
reunion, paisajes naturales, etc.) y
de personas.

Busqueda de fotografias del pasado
de la comunidad: con familiares, con
vecinos; en el ayuntamiento, en el
archivo, en la red, en documentos,
entre otros. Toma de imagenes de
fotografias (reprofotografia).

Presentacion, comentario, seleccion
y clasificacion de las imagenes en
categorias.

Analisis de galerias de imagenes
para consensuar el formato de la
propia: titulo, presentacion, catego-
rias y denominacion de éstas, sub-
titulos y pies de imagenes, créditos,
tipografia, entre otros.

Definicion del formato de difusion
de la galeria: presentador electro-
nico, movie maker o red social (por
ejemplo: Flickr, Pinterest, Instagram,
Facebook, blog o redes sociales




Aprendizajes

esperados

Contenidos y conjuntos te-
maticos

LENGUAJE Y COMUNICACION

Produccion e interpretacion de

textos graficos en situaciones

comunicativas.

Busqueda, seleccion y analisis de
imagenes.

Discusion para llegar a acuerdos.

Argumentacion para expresar
opiniones.

Aportacion de ideas al trabajo
comun.

Producciones y
actividades sugeridas

infantiles).

Elaboracion de la galeria.

Presentacion de la galeria en
el grupo para evaluacion de la
primera version del trabajo y
correccion.

Publicacion de la galeria y
difusion en la comunidad
escolar y otros espacios.

Invitacion a la comunidad a en-
riquecer la galeria con aporta-
cion de imagenes.




CAampo.

Investigacion y manejo de la informacion

COMPETENCIA QUE SE FAVORECE.

Construye conocimientos a través del empleo de herramientas digitales para obtener,
evaluar, organizar y usar informacion.

Proyecto 3. Cuantas y cuantos somos

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO

El proyecto Cuantas y cudntos somos. Niflez de mi comunidad tiene el propdsito de fomentar
el sentido de identidad con el sector de poblacion al que pertenece el estudiantado. A través
de la busqueda, analisis y procesamiento de informacion, se pretende que el alumnado
advierta la dindmica de su grupo poblacional, reconozca las implicaciones de la sobrepobla-
cion y emplee de manera pertinente medios y recursos tecnoldgicos para compartir con la
comunidad en general, los hallazgos y las reflexiones elaboradas a lo largo del desarrollo del
proyecto, en este caso, mediante infograficos.

Propucro FINAL
Infograficos con informacion demografica.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y
esperados tematicos actividades sugeridas
Interpreta y difunde CONTENIDOS Exposicion y comentarios de
hechos demograficos de | Procramas pe ApLicacion escenas de fendmenos de so-
la poblacién infantil de su | Hoja de calculo: crear, abrir o | brepoblacion (distintos recursos:
comunidad empleando editar libros y hojas. Escritura | video, imagenes de publicaciones
recursos electrénicos. en hoja de célculo. Identificar | periddicas, reloj de poblacion,
celda, columna vy fila. Editar, entre otros).
Analiza, mediante el insertar, ocultar y mover.
estudio de la dindmica de- | Elaborar graficos. Revision de infograficos
mografica, problemas de con tematica de explosion
la poblacién infantil de su | Herramientas para disefio de | demografica.
comunidad. infograficos: plantillas predise-
Aadas en linea o presentador |ldentificacidon de aspectos de
electronico. la dindmica poblacional del
Estado de México: la entidad mas
HERRAMIENTAS DE coMUNICACION | poblada del pais, total de ha-
Redes sociales: publicar bitantes (poblacion absoluta),
y compartir informacion poblacion infantil.
(infografico).
Planteamiento de problemas de
la comunidad derivados de la




Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y

esperados

CIUDADANIA DIGITAL
Referencias electronicas.

Derechos de autor.

Postura e iluminacion
adecuadas en el empleo de
dispositivos digitales, salud
ocular.

SEGURIDAD E INTERNET
Acceso a sitios especia-
lizados de instituciones
gubernamentales.

CONJUNTOS TEMATICOS

/DENTIDAD ESTATAL
Dinamica de la poblacion
infantil de la escuela.

LENGUAJE Y COMUNICACION
Produccion e interpretacion
de textos graficos.

Disefio y aplicacion de
encuestas.

Argumentacion en situaciones
comunicativas especificas.

Caracteristicas y funcion de
los infograficos.

actividades sugeridas
situacion demografica: distribu-
cion de la poblacion, servicios,
impacto ambiental, etc.

Consulta de datos poblaciona-
les de la comunidad: poblacidn
total, mujeres en la comunidad,
hombres, poblacion infantil por
género. Busqueda en fuentes
oficiales y sitios electrénicos:
INEGI, CONAPO, IGECEM y
paginas web de los municipios.

Representacion grafica por
género de la poblacioén infantil de
la comunidad. Comentarios.

Disefio y aplicacion de encuesta
destinada a conocer informacion
estadistica del estudiantado de la
escuela (edad, grado que cursan,
actividades recreativas de prefe-
rencia, cuantos trabajan, cuantos
tienen internet en casa, cuantos
tienen computadora, cuantos
tienen tableta).

Analisis y seleccion de la informa-
cion encontrada.

Graficacion de resultados de la
encuesta. Comentarios.

Busqueda de informacion
referente a causas y conse-
cuencias de la sobrepoblacion y
poblacion escasa.

Participacion en foro de discusion
presencial. “Impacto de la sobre-
poblacion en la poblacion infantil”.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y

esperados tematicos actividades sugeridas
Elaboracion de conclusiones.

Elaboracion de varios infografi-
cos. Definicion de destinatarios,
disefio y estructura, contenido
(conclusiones del foro de
discusion) y soporte de difusion.

Revision y correccion de los
infograficos.

Difusion de los infograficos pro-
ducidos a través de distintos
medios.




Campo.

Pensamiento critico, solucién de problemas y toma de decisiones

COMPETENCIA QUE SE FAVORECE.

Desarrolla pensamiento critico al planear y conducir investigaciones, administrar pro-
yectos, resolver problemas y tomar decisiones.

Proyecto 4. ¢Para mejorar? iColaborar!

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO
El empleo pertinente de TIC es un medio para colaborar en el desarrollo del pensamiento
critico del estudiantado y para solucionar problemas de la cotidianeidad. Con el proyecto
cPara mejorar? iColaborar! se propone al alumnado que participe de manera informada y
organizada en la mejora de su comunidad, a través de la ejecucion de un proyecto de in-
tervencion. La complejidad de la realidad ofrece material suficiente para emprender pro-
puestas de solucion al cuidado del ambiente (manejo de la basura, conservacion de zonas
verdes o contaminacion); 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).

PropuCTO FINAL
Video para difundir propuestas de solucion a problemas de su comunidad como parte
de un proyecto de intervencion.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados
Elabora un video para difundir
propuestas de solucion a
problemas de su comunidad.

Opina de manera argumen-
tada en torno a problemas
inmediatos, a través de foros
electronicos de discusion.

Participa en la mejora de su
entorno proximo, de manera
activa, critica y responsable,
a través de un proyecto de
intervencion.

Contenidos y conjuntos
tematicos
CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION
Procesador de textos:
corrector ortografico y
gramatical. Seleccionar
y modificar texto: copiar,
cortar, pegar y mover textos.
Formato: alinear texto, tabu-
ladores. Autoedicion. Ajustar
margenes. Consulta Menu de
ayuda.

Video digital: abrir, grabar y
guardar archivos. Emplear
dispositivos para generar

y editar videos. Agregar
musica. Transferir archivos
de un dispositivo a otro

Producciones y
actividades sugeridas
Videograbacion de hechos y
fendmenos de la comunidad
que resulten interesantes al
estudiantado.

Presentacion y analisis de
los hechos o fendmenos
videograbados.

Selecciodn de videos en los que
sean observados problemas de
la comunidad. Exposicion de
argumentos.

Identificacion de los problemas
compartidos por la poblacion:
formulacion de preguntas.




Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y

esperados

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

HERRAMIENTAS DE COMUNICACION

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

Foro de discusion en software
libre, en mensajeria instantanea,
en blog de procesador de textos
o0 en documento compartido.

CIUDADANIA DIGITAL
Participacion activa y respon-
sable en foros: respeto a opi
niones y turnos. Tipografia
adecuada. Autenticacion.

Internet: cita textual y recursos
extraidos.

Créditos en producciones
propias.

SEGURIDAD £ INTERNET

Navegacion segura: evitar
abrir ventanas emergentes.
Autenticacion.

Internet: busqueda, 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, pagina web.

actividades sugeridas
Discusion para seleccionar un
problema de la comunidad
de interés para el grupo. Defi-
ni-cion de criterios para elegir
el problema a tratar.

Formulacion de una pregunta
que orientara las propuestas de
solucion (las respuestas pueden
constituirse en posibles alterna-
tivas de solucion).

Busqueda de informacion en
distintas fuentes para encontrar
soluciones al problema.

Evaluacion de la informacion.
Didlogo en torno al origen del
problema.

Identificacion de soluciones a
problemas semejantes.

Elaboracion de posibles so-
luciones. Foro de discusion y
analisis para encontrar solucio-
nes al problema.

Acuerdos para la resolucion
viable del problema.

Disefio de proyecto de inter-
vencion con base en acuerdos
tomados. Definicidon de des-
tinarios, acciones y fechas.
Seleccion de herramientas
digitales para la difusion.

Implementacion del proyecto:
difusion de las propuestas de
solucidn a través de un video.




Aprendizajes

esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos
Guardar paginas web en
favoritos.

CONJUNTOS TEMATICOS
Identidad estatal
Colaboracion para la resolu-
cion de problemas que afec-
tan a la comunidad.

LENGUAJE Y COMUNICACION
Produccion e interpretacion
de textos argumentativos,
en distintas situaciones de
comunicacion.

Seleccidn y evaluacién de
informacion.

Producciones y
actividades sugeridas

Ejecucion de las acciones.

Evaluacion grupal de
resultados.




Campo.

Ciudadania 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: iActuemos!

PROPUESTA PARA LA PLANEACION DEL PROYECTO

El término ciudadania digital ha cobrado relevancia dentro del ambito de la comuni-
cacion a través de medios digitales; esta vinculado a una serie de normas que favo-
recen la convivencia y la participacion social en armonia. La propuesta que se hace
en este blogue estd enfocada a analizar problemas que se desprenden del empleo de
TIC. Se pretende gque el estudiantado produzca videojuegos como eje articulador de

la reflexion y de la busqueda de soluciones.

PropUCTO FINAL
Sociodrama. Videojuegos.

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes
esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y
actividades sugeridas

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

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

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

CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION

Procesador de textos. Autoe-
dicién. Seleccionar modos de
vista. Empleo de plantillas para
esguemas, mapas conceptua-
les, cuadros sindpticos.

Videojuego: situaciones para
decidir, repeticion limitada

de actividades, instalacion de
editor de videojuegos, creacion
de programa, manipulacion

de vista, cinceles para editar,
creacion de objetos dentro de
un nivel, traduccion de instruc-
ciones, creacion de un camino,
asignacion de un camino a un
objeto, contadores globales,
definicion de puntajes y reglas,

Comentarios en torno a juegos
tradicionales de la comunidad:
identificacion, descripcion,
reglas y en su caso narrativa.
Representacion de algunos
juegos tradicionales.

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

Videojuegos. Comentarios

de experiencias (videojue-
gos conocidos: descripcion,
reglas, narrativa) y conflictos
derivados del uso inapropiado
(exposicion frecuente).

Planteamiento de problemas
originados por el empleo inade-




Aprendizajes

esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

interfaz grafica.

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

CIUDADANIA DIGITAL

Areas generales de compor-
tamiento. Netiqueta, comu-
nicacion, educacion, acceso,
comercio, responsabilidad,
derechos, ergonomia, riesgo.

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

CONJUNTOS TEMATICOS

IDENTIDAD ESTATAL

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

FORMACION VALORAL

Fomento a la convivencia
armonica al utilizar medios elec-
tréonicos mediante la practica de
valores éticos.

LENGUAJE ¥ COMUNICACION
Produccién de guiones para
construir la narrativa de un vi-
deojuego acerca de medidas
de seguridad en el empleo de
recursos tecnoldgicos.

Producciones y
actividades sugeridas

cuado de recursos tecnoldgicos:
comportamiento inapropiado en
la comunicacion electrdnica, irres-
ponsabilidad en la participacion en
redes sociales, compras inseguras
por Internet, desconocimiento de
derechos y libertades en el mundo
digital, problemas de salud inhe-
rentes a la utilizacion de dispositi-
vos digitales, riesgos de seguridad
en los medios electronicos.

Exposicion y comentarios de casos
concretos.

Seleccién de problemas para
ser representados mediante un
sociodrama.

Busqueda de informacion re-
lacionada con los problemas
seleccionados.

Reporte de resultados de la
busqueda.

Analisis y seleccidn de la informa-
cion localizada.

Procesamiento de la informacion:
fichas de trabajo, cuadros sindp-
ticos, esquemas o0 mapas concep-
tuales, entre otros.

Presentacion de la informacion
(seleccion de medios y soportes).

Elaboracion del guion argumental
del sociodrama:

trama de la historia, tiempo de la
representacion (5 a 10 minutos),
personajes, recursos multimedia.




Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y

esperados tematicos actividades sugeridas
Revision y correccion del guidn.

Toma de acuerdos para la repre-
sentacion del sociodrama: asigna-
cion de personajes, elaboracion de
recursos multimedia.

Ensayos y correccion de la
representacion.

Presentacion y videograbacion
del sociodrama ante la comunidad
escolar. Comentarios del publico
acerca del tema.

Evaluacion del sociodrama.

Difusion de la videograbacion del
sociodrama a través de distintos
medios (redes sociales educati-
vas, mensajeria instantanea, correo
electronico, proyecciones en la
comunidad).

Recuperacion de saberes para el
disefio de videojuegos.

Disefio de videojuegos. Diferentes
etapas.

Revision y correccion de
videojuegos.

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

Evaluacion de videojuegos.

Difusion de videojuegos.




Campo.

Funcionamiento y conceptos de las TIC

COMPETENCIA QUE SE FAVORECE.

Comprende conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC.

PROPUESTA PARA LA PLANEACION 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. Gastronomia mexiquen-
se se propone al estudiantado que incursione en la preservacion o en la recuperacion de
parte del legado cultural de la comunidad que habita o de la que es originario. Mediante la
elaboracion de un recetario, el alumnado pone en practica saberes para resolver problemas
mediante el empleo de la tecnologia: selecciona soportes textuales, selecciona recursos
tecnoldgicos y reflexiona acerca de obstaculos que enfrenta en el empleo de dichos recur-
sos y la manera de resolverlos.

PropuCTO FINAL
Recetario en soporte digital (seleccidon de recursos).

Consideraciones para la planeacion del proyecto

Aprendizajes Contenidos y conjuntos Producciones y

tematicos

actividades sugeridas

esperados

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

Participa colaborativamente
en proyectos mediados con
tecnologia para proponer
soluciones.

Emplea recursos tecnoldgi-
cos de informacién y comu-
nicacion en la produccion
de contenidos propios.

Colabora en la preserva-
cion o en la recuperacion

y difusion del patrimonio
cultural de la comunidad, a
través del empleo pertinen-
te de tecnologia.

CONTENIDOS
PROGRAMAS DE APLICACION
(SELECCION)

Procesador de textos.
Hoja de calculo.
Presentador electrodnico.
Plantillas de publicacion.
Grabadora de audio.
Video digital.

Imagenes.

HERRAMIENTAS DE
COMUNICACION(SELECCION,)

Redes sociales.
Webqguest.

Correo electronico.
Mensajeria instantanea.

Presentacion de un postre de la
comunidad o de la region con
la receta correspondiente.

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

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

Definicidon de criterios para la
elaboracion del recetario: des-
tinatarios, soporte, organiza-
cion de recetas, formato para
las recetas (titulo, ingredientes,
utensilios,procedimiento, valor




Aprendizajes

esperados

Contenidos y conjuntos
tematicos

CIUDADANIA DIGITAL

Intercambio de informa-
cion pertinente en medios
electrdnicos.

Aprendizaje colaborativo, parti-
cipacion responsable.

Conducta adecuada en el
empleo de dispositivos moviles.

SEGURIDAD E INTERNET

Exploracion en diferentes
navegadores.

Proteccion de datos personales.

Estrategias de busqueda de in-
formacion en la Internet (reco-
mendaciones, boleanos).

CONJUNTOS TEMATICOS
I/DENTIDAD ESTATAL

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

LENGUAJE ¥ COMUNICACION

Localizacion de informacion
especifica.

Seleccion y evaluacion de
informacion.

Eleccion de soportes para ela-
boracion de textos.

Producciones y
actividades sugeridas
nutrimental, tiempo de prepara-

cion y costo de ingredientes).

Busqueda de recetas en diferen-
tes fuentes.

Presentacion de recetas para la
seleccion.

Elaboracion del recetario: plan
de texto, distribucion de tareas.
Seleccion de recursos tecnoldgi-
cos a partir de la identificacion
de sus caracteristicas, ventajas y
desventajas.

Elaboracion de recetario en el
soporte seleccionado por el
estudiantado.

Revision del recetario para su
correccion.

Presentacion del recetario a los
destinatarios acordados.

Invitacion para incrementar el
recetario con aportaciones de la
comunidad.

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

Publicacion del recetario.
Seleccion del medio: redes
sociales, paginas web municipa-
les, correo electronico, impreso.

Intercambio de recetarios con
estudiantes de escuelas de otras




Aprendizajes

Contenidos y conjuntos
tematicos

Producciones y

esperados

Argumentacion para la toma
de decisiones.

actividades sugeridas

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