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1.- Acceso y Alfabetizacion digital.

¢Qué es el acceso digital?

Se refiere a la disponibilidad y capacidad de
las personas para utilizar tecnologias
digitales como computadoras, teléfonos
inteligentes, tabletas y acceso a internet. El
acceso digital implica tener la infraestructura
necesaria (dispositivos, conexién a internet)
para aprovechar las oportunidades que
ofrecenlas ' TIC.

¢Qué es la alfabetizacion digital?

Es la capacidad de comprender, utilizar y
evaluar criticamente la informacién a través
de las TIC. Implica no solo la habilidad
técnica para manejar dispositivos y freepik. Alfabetizacion digital (CC BY-NC-SA)
software, sino también la capacidad de

navegar por internet de manera segura y responsable, evaluar la validez de la informacion
en linea, proteger la privacidad digital y utilizar las herramientas digitales de manera
efectiva para satisfacer las necesidades personales, educativas o laborales.

¢,Qué desafios enfrentan las personas con bajos niveles de
alfabetizacion digital en la sociedad actual?

Las personas con bajos niveles de alfabetizacion digital pueden enfrentar dificultades
para acceder a oportunidades laborales, educativas y sociales, asi como estar mas
expuestas a riesgos en linea como el fraude, la desinformacion y la falta de proteccién de

datos.

¢Cuales son las habilidades digitales mas importantes que una persona
debe tener en la actualidad?

Las habilidades importantes incluyen la capacidad para usar software basico, buscar
informacion en linea, evaluar la veracidad de la informacion, proteger la privacidad,
comunicarse digitalmente y resolver problemas tecnolégicos basicos.

¢Cudles son algunas herramientas o recursos utiles para mejorar la
alfabetizacion digital?

Los padres/madres y educadores pueden fomentar la alfabetizacion digital mediante la
supervision, el modelado de comportamientos seguros en linea, la ensefianza de
habilidades digitales desde una edad temprana y el establecimiento de limites razonables
sobre el tiempo de pantalla.
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¢, Es verdadero o falso?

En la era digital actual, la alfabetizacion se extiende mas alla de la
lectura y escritura tradicionales para incluir la habilidad de interactuar
eficientemente con dispositivos y software digitales.

O Verdadero O Falso

La alfabetizacion digital se refiere Unicamente a la capacidad de
interactuar eficientemente con dispositivos y software digitales,
excluyendo la comprension de hardware y software.

O Verdadero O Falso

Falso

El texto no excluye la comprension de hardware y software en la
alfabetizacion digital. De hecho, la alfabetizacion digital abarca tanto
el hardware como el software, incluyendo dispositivos, navegadores
web y otros elementos tecnoldgicos.

I e et

La alfabetizacion digital abarca habilidades como realizar juicios de
valor sobre informacion en linea, comprension de hipertexto,
construccion de conocimiento en Internet, busqueda de informacion y
evaluacion de la validez de material en linea.

O Verdadero O Falso

)
=
o
V)
o
®
=
o

3 de 40 16/8/24, 13:00



Ciudadania e Identidad Digital II. 54 horas. Junta Castilla y Ledn. http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_XuYzLT/..

4 de 40

2.- ;Qué contenidos se estudian en la
alfabetizacion digital?

La alfabetizacién digital abarca una amplia
gama de habilidades y conocimientos sobre el
uso efectivo y responsable de la tecnologia.
Aqui hay algunas clases o temas comunes que
se suelen cubrir en programas de alfabetizacién
digital:

1. Introduccion a la tecnologia: Clases
basicas que abarcan el uso de
ordenadores, tabletas, teléfonos
inteligentes y otros dispositivos
tecnoldgicos. Incluyen familiarizacion con
hardware, sistemas operativos y software
basico.

freepik. Alfabetizacion (CC BY-NC-SA)

2. Navegacion en Internet: Ensefanza sobre cémo utilizar navegadores web, realizar
busquedas efectivas en Internet, evaluar la fiabilidad de la informacién en linea y
entender la estructura de los sitios web.

3. Correo electronico y comunicacion digital: Clases que ensefian a configurar y
utilizar correos electronicos de manera efectiva, comprender las reglas de etiqueta
digital (netiqueta) y utilizar herramientas de mensajeria y videoconferencia.

4. Seguridad en linea: Temas que incluyen la proteccién de contraseias, la
identificacidon de estafas en linea, el reconocimiento de malware y virus, asi como
también practicas de seguridad digital para proteger la privacidad en linea.

5. Herramientas y aplicaciones: Clases que abarcan el uso de programas de
productividad como procesadores de texto, hojas de calculo, aplicaciones de
presentaciones, asi como también aplicaciones para tareas especificas, como
edicion de fotos, gestion financiera, entre otras.

6. Redes sociales y presencia en linea: Ensefianza sobre como utilizar redes sociales
de manera responsable, entender la gestién de la privacidad en plataformas
sociales, y la importancia de mantener una presencia en linea positiva.

7. Habilidades avanzadas: Clases que ensefan habilidades mas avanzadas, como
programacién basica, disefio web, andlisis de datos, conceptos de inteligencia
artificial, entre otros.

8. Etica y ciudadania digital: Exploracion de temas éticos en el uso de la tecnologia,
incluyendo el respeto en linea, la responsabilidad digital, la lucha contra el
ciberacoso y la promocién de comportamientos positivos en Internet.

Estas clases de alfabetizacion digital pueden variar en su nivel de complejidad y enfoque
dependiendo del publico al que se dirijan, desde nifios hasta adultos mayores, y pueden
ofrecerse en instituciones educativas, bibliotecas, centros comunitarios o a través de
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programas en linea. El objetivo principal es capacitar a las personas para utilizar la
tecnologia de manera efectiva, segura y ética en la sociedad actual.

Tabla de Clases y Temas en Alfabetizacion Digital

Tema

Introduccioén a
la tecnologia

Navegacion en
Internet

Correo
electronico y
comunicacion

digital

Seguridad en
linea

Herramientas y
aplicaciones

Redes sociales
y presencia en
linea

Habilidades
avanzadas

Eticay
ciudadania
digital

Descripcion

Uso basico de
dispositivos y
software

Cémo usar

navegadores web vy
evaluar informacion

Configuracion y uso
de correos y
herramientas de
comunicacion

Proteccion de datos y
seguridad digital

Uso de software de
productividad y otras
aplicaciones

Uso responsable de
redes  sociales vy
manejo de privacidad

Capacidades técnicas
mas especializadas

Comportamiento ético
y responsabilidad en
el uso de la tecnologia

Ejemplos

Uso de ordenadores, manejo de sistemas
operativos como Windows o macQOS, y
aplicaciones basicas como Word y Excel.

Busqueda de informacion con Google,
evaluacién de la credibilidad de las
fuentes, y comprensién de URLs.

Creacibn de cuentas de correo
electronico en Gmail, uso de Zoom para
videoconferencias, y comprension de la
etiqueta digital (netiqueta).

Creacion de contrasenas fuertes,
identificacion de correos de phishing, y
uso de programas antivirus.

Uso de Google Docs para documentos,
Google Sheets para hojas de célculo, y
herramientas de edicion como Canva.

Creacion de perfiles en Linkedin,
configuracion de privacidad en
Facebook, y uso seguro de Instagram.

Aprendizaje de programacion con
Python, creacion de sitios web con
WordPress, y andlisis de datos con
herramientas como Tableau.

Discusion sobre el ciberacoso,
comprension de derechos y
responsabilidades digitales, y fomento de
comportamientos éticos en linea.
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1. La clase de Introduccién a la tecnologia se enfoca en el uso basico
de dispositivos y software, como el manejo de sistemas operativos
como o macOS y la utilizacion de aplicaciones basicas

como W - y Excel.

2. En la clase de Navegacion en internet, se ensefia como utilizar
navegadores web y evaluar informacion, incluyendo la busqueda de
informacion con G () v 'a evaluacién de la credibilidad de las
fuentes.

3. Correo electrénico y comunicacion digital abarca la configuracion y
uso de correos electrénicos y herramientas de comunicacion, como la
creacion de cuentas de correo electronico en Gmail y el uso de Z
- para videoconferencias.

4. La clase de Seguridad en linea se centra en la proteccion de datos y

la seguridad digital, ensefiando la creacion de _
seguras, la identificacion de correos de p _ , 'y el uso de
programas (D -

5. Herramientas y aplicaciones incluye el uso de software de
productividad y otras aplicaciones, como Google Docs para

, Google Sheets para hojas de y
herramientas de edicion como Canva.

6. En el tema de Redes sociales y presencia en linea, se ensefa el uso
responsable de redes sociales y la gestion de la privacidad, como la
creacion de perfiles en (]l y 'a configuracion de
privacidad en Facebook.

7. Las Habilidades avanzadas incluyen capacidades técnicas mas
especializadas, como el aprendizaje de programacion con -

, la creacion de sitios web con ([ | | | D . v o andlisis de

datos con herramientas como Tableau.
8. Etica y ciudadania digital se enfoca en el comportamiento ético y la
responsabilidad en el uso de la tecnologia, incluyendo la discusion

sobre _ , la comprension de derechos 'y

responsabilidades — s, y el fomento de

comportamientos éticos en (D -
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3.- ;Qué es la competencia digital?

La competencia digital es la capacidad que tiene una persona para utilizar de
manera eficaz, segura y ética las tecnologias digitales en diferentes contextos
de su vida diaria, como el trabajo, la educacién, la comunicacién y la
participacion ciudadana.

Esta competencia implica no solo habilidades técnicas, como la capacidad de utilizar
dispositivos y software, sino también una comprension critica de cdmo funcionan las
tecnologias, la capacidad de evaluar la informacion en linea, la gestién de la privacidad y
la seguridad, y el comportamiento ético en entornos digitales.

En resumen, la competencia digital no es solo saber manejar una computadora o un
smartphone, sino también comprender las implicaciones de su uso y aplicarlo de manera
responsable para resolver problemas, colaborar con otros y mejorar las actividades
cotidianas.

- ™\
a’ .
- Reflexiona

¢Como influye la competencia digital en la empleabilidad en el mercado
laboral actual?

Mostrar retroalimentacion

La competencia digital es cada vez mas crucial en el mercado laboral
actual debido a la creciente digitalizacion de procesos en
practicamente todas las industrias. Los empleadores buscan
candidatos que no solo posean habilidades técnicas especificas,
sino también la capacidad de adaptarse a nuevas tecnologias y
herramientas digitales. Por ejemplo, el manejo de software de
gestién, la capacidad para analizar datos, o la destreza en
comunicacion digital pueden ser determinantes en la seleccion de
personal. Ademas, la competencia digital facilita el trabajo remoto y
la colaboracién en linea, habilidades que se han vuelto esenciales en
el contexto post-pandemia. Por lo tanto, desarrollar y mantener
actualizadas estas competencias aumenta significativamente la
empleabilidad de una persona.

T T T T T e T Wty
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¢Como crees que pueden las empresas fomentar el desarrollo de
competencias digitales entre sus empleados?

Mostrar retroalimentacion

Las empresas pueden adoptar varias estrategias para promover el
desarrollo de competencias digitales entre sus empleados:

Programas de Formacion Continua: Implementar talleres,
cursos en linea y seminarios que aborden diferentes aspectos
de las competencias digitales relevantes para la empresa.
Incentivos y Reconocimientos: Ofrecer incentivos, como
certificados o reconocimientos, para motivar a los empleados a
participar en programas de formacion.

Mentoria Interna: Fomentar la creacion de programas de
mentoria donde empleados mas experimentados en ciertas
tecnologias puedan guiar a sus colegas.

Espacios para la Innovacion: Establecer laboratorios o
espacios donde los empleados puedan experimentar con
nuevas herramientas y tecnologias sin temor a cometer errores.
Flexibilidad y Apoyo: Proporcionar tiempo durante las horas
laborales para que los empleados puedan dedicarlo a su
desarrollo digital, demostrando el compromiso de la empresa
con su crecimiento profesional.

,__________________________________________________
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4.- ;Qué es DigComp?

DigComp, o el Marco Europeo de Competencia Digital para los Ciudadanos,
es una herramienta desarrollada por la Comisién Europea para ayudar a las
personas a desarrollar y evaluar sus competencias digitales.

Este marco define las habilidades y conocimientos que los ciudadanos necesitan para
participar activamente en la sociedad digital y ofrece una estructura clara para entender y
mejorar estas competencias.

¢Cuales son las caracteristicas Clave de DigComp?

Areas de Competencia: DigComp esta dividido en cinco areas clave:

1. Informacion y alfabetizacion digital

1.1 Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales
1.2 Evaluar datos, informacién y contenidos digitales
1.3 Gestionar datos, informacion y contenidos digitales

2.comunicacion y colaboracion

2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales

2.2 Compartir a través de tecnologias digitales

2.3 Compromisos de la ciudadania a través de tecnologias digitales
2.4 Colaboracién a través de las tecnologias digitales

2.5 Comportamiento en la red

2.6 Gestién de la identidad digital

3.Creacion de contenido digital

3.1 Desarrollo de contenido digital

3.2 Integracién y reelaboracién de contenido digital
3.3 Copyright y licencias

3.4 Programacion

4. Seguridad

4.1 Proteccién de dispositivos
4.2 Proteccién de datos personales y privacidad
4.3 Proteccién de la salud y el bienestar
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4.4 Proteccion del medio ambiente

5. Resolucion de problemas

5.1 Resolucion de problemas técnicos

5.2 Identificacion de necesidades y respuestas técnicas
5.3 Uso creativo de las tecnologias digitales

5.4 ldentificar lagunas en las competencias digitales

Niveles de Competencia: DigComp define diferentes niveles de competencia,
desde Fundacién (A1, A2), Intermedia (B1, B2) hasta Avanzada (C1, C2), lo que
permite a los individuos y organizaciones evaluar el grado de competencia digital de
una persona y desarrollar planes de formacién adecuados. DigComp se organiza en
niveles de competencia, que se agrupan en tres etapas:

Fase Fundacion:

A1 (Nivel Basico): Capacidad de llevar a cabo tareas sencillas bajo
supervision.

A2 (Nivel Elemental): Capacidad de llevar a cabo tareas sencillas de
forma independiente.

Fase Intermedia:

B1 (Nivel Intermedio): Capacidad de resolver problemas y gestionar
tareas de manera independiente.

B2 (Nivel Intermedio Alto): Capacidad de resolver problemas complejos
y gestionar tareas en entornos cambiantes.

Fase Avanzada:

C1 (Nivel Avanzado): Capacidad de llevar a cabo tareas especializadas y
resolver problemas complejos en entornos complejos.

C2 (Nivel Experto): Capacidad de proponer ideas innovadoras vy liderar
procesos en situaciones complejas.

Aplicaciones: Este marco es utilizado por gobiernos, instituciones educativas y
organizaciones en toda Europa para disefiar politicas educativas, desarrollar
programas de formacién y evaluar las habilidades digitales de la poblacién.

En el siguiente video puedes ver lo que es DigComp:

https://www.youtube.com/embed/FP54xKz3HJY ?si=MuQuseGNAIePOdGx
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En el siguiente enlace puedes ver DigComp:

® DigComp

\
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5.- Areas de Competencia de DigComp.

Vamos a profundizar un poco mas :

sobre las areas clave de competencia | EVALUAR LA COMPETENCIA DIGITAL '\
de DigComp que estd dividido en | S Eicaladea

cinco areas clave: ' INFORMAGION m CREACCIGN

En qué medida
sabte buscar, organizar, GONTENIDOS
la informacion? .8 %l?e crear hcontenidot: con - N 1
iversas herramientas " 1
1 I f = 7 GOMUNICAGION y publicarias on-line? —
. nrormacion Yy (Es capaz de ' )1
comunicarse con otros RESOLUCGION >

a traVéosn(-’Iﬁw gglurnos PROBLEMAS
u SEGURIDAD EN RED _¢Es capaz de emplear las

4Es consciente de los Tecnologias de informacion l ‘

Alfabetizacion Digital

: y comunicacion para
p:;'g;“;&i éae;:s?y resolver problemas?

Esta area se centra en la capacidad de
los individuos para buscar, gestionar y
evaluar la informacion en entornos

digitales. © kubricas
Conjunto de criterios y
estandares relacionados
H - con objetivos de aprendizaje,
SU bcompetenCIaS. que se utilizan para evaluar
, un nivel de desempefic
Busqueda de ouna larea.

Crnmrrgnn

informaciéon: Capacidad
para identificar, localizar,

|
|
-

recuperar, almacenar, -

organizar y analizar £ % Piktochort
informacién digital.

Evalu a Cién d e | a Piktochart. Evaluacion de la competencia digital (CC BY-NC-SA)

informaciéon:  Capacidad

para juzgar la relevancia, calidad, validez y confiabilidad de la informacién en
linea.

Gestion de la informacidn: Capacidad para almacenar, organizar y recuperar
informacion, datos y contenidos digitales en entornos estructurados.

2. Comunicacion y Colaboracion

Esta area abarca las competencias necesarias para interactuar, comunicarse y colaborar
de manera efectiva en entornos digitales.

Subcompetencias:

Interaccion a través de tecnologias digitales: Capacidad para comunicarse
de manera efectiva usando herramientas digitales como correo electronico,
redes sociales, y mensajeria instantanea.

Comparticion de informacion y contenidos: Capacidad para compartir
datos, informacion y contenidos digitales con otros a través de tecnologias
apropiadas.

Compromisos de la ciudadania a través de tecnologias digitales se refieren
a las responsabilidades y comportamientos que los ciudadanos deben asumir
al interactuar en el mundo digital. Estos compromisos son fundamentales para
promover un entorno en linea seguro, respetuoso y constructivo. A
continuacién, se detallan algunos de los compromisos clave: Comportamiento
Etico como no participar en ciberacoso ni en la difusiéon de rumores falsos,
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Respeto por la Privacidad de otros usuarios y proteger la suya propia, no
divulgar datos personales de otros sin su consentimiento y ajustar
configuraciones de privacidad en redes sociales, uso responsable de la
Informacién, Seguridad en Linea como Protegerse a si mismo y a los demas
de amenazas en linea, Participacion activa y constructiva, etc.

Colaboracion a través de tecnologias digitales: Capacidad para colaborar,
interactuar y participar en actividades colectivas utilizando herramientas
digitales.

Netiqueta: Conocimiento y aplicacién de normas de comportamiento en la
comunicacion digital.

Gestion de la identidad digital: Capacidad para crear y gestionar una o varias
identidades digitales y para proteger la reputacién propia y ajena.

3. Creacion de Contenidos Digitales

Esta area se enfoca en la capacidad para crear y modificar contenido digital en diversas
formas y la comprension de los derechos de autor y las licencias.

Subcompetencias:
Desarrollo de contenidos: Capacidad para crear y editar contenidos digitales
en diferentes formatos.
Integracion y reelaboracion de contenidos: Capacidad para modificar,
mejorar, y combinar diferentes contenidos digitales existentes.
Derechos de autor y licencias: Conocimiento sobre la proteccion de la
propiedad intelectual y la gestion de licencias en la creacion de contenidos.
Programacién: Capacidad para entender los principios de programacion y
crear o personalizar aplicaciones y soluciones informaticas.

4. Seguridad

Esta area trata sobre la proteccion de dispositivos, datos y privacidad personal en
entornos digitales.

Subcompetencias:
Proteccion de dispositivos: Capacidad para proteger los dispositivos
digitales contra riesgos de seguridad, como virus y malware.
Proteccion de datos personales y privacidad: Capacidad para proteger los
datos personales y la privacidad en entornos digitales.
Proteccion de la salud y el bienestar: Conocimiento sobre los impactos en la
salud, tanto fisica como psicoldgica, del uso de tecnologias digitales.
Protecciéon del entorno: Conocimiento sobre los impactos ambientales del
uso de tecnologias digitales y las practicas sostenibles.

5. Resolucion de Problemas

Esta area abarca las competencias necesarias para resolver problemas técnicos,
identificar necesidades tecnoldgicas y encontrar soluciones innovadoras en entornos
digitales.
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Subcompetencias:
Resolucion de problemas técnicos: Capacidad para identificar y solucionar
problemas técnicos en dispositivos digitales.
Identificacion de necesidades y respuestas tecnologicas: Capacidad para
identificar, evaluar y seleccionar soluciones tecnoldogicas que se ajusten a
necesidades especificas.
Uso creativo de tecnologias digitales: Capacidad para innovar en el uso de
tecnologias digitales para crear nuevos procesos, productos o servicios.
Identificacion de lagunas en las competencias digitales: Capacidad para
evaluar y mejorar las propias competencias digitales de manera continua.

Estos niveles en el marco DigComp proporcionan una guia para evaluar y desarrollar las
habilidades digitales en cada una de las areas mencionadas. El marco se utiliza para
medir y mejorar la competencia digital en diversos entornos educativos, laborales y
sociales, facilitando la formacién y evaluacion de las habilidades digitales de las personas.

4 )

O Autoevaluacion

¢, Es Verdadero o Falso?

El marco DigComp define cinco areas de competencia digital.

O Verdadero O Falso

Verdadero

Correcto. Las cinco areas definidas son Informacién y alfabetizacion
digital, Comunicacién y colaboracion, Creacién de contenido digital,
Seguridad y Resoluciéon de problemas.

[ —

La competencia en "Informacion y alfabetizacion digital" incluye
unicamente la capacidad de buscar informacion en linea.

O Verdadero O Falso

Falso

Incorrecto. Ademas de buscar informacidn, esta competencia incluye
la evaluacion, gestion y organizacion de la informacién digital.

I e

En el nivel 3 de "Comunicacion y colaboracion", los usuarios deben ser
capaces de crear contenido multimedia complejo.

O Verdadero O Falso
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Falso

Correcto. La creacion de contenido multimedia complejo pertenece a
la competencia "Creacion de contenido digital”, no a "Comunicacion
y colaboracion".

R e N LYot e bty

La "Creacion de contenido digital" en el nivel 1 se refiere a la creacion
de contenido digital basico.

O Verdadero O Falso

Verdadero

Correcto. El nivel 1 de esta area implica la capacidad de crear
contenido digital basico.

e E E EE—-m—-——--
I e

El nivel 2 de la competencia "Seguridad" implica una conciencia basica
de los riesgos en linea.

O Verdadero O Falso

Falso

Incorrecto. El nivel 2 en "Seguridad" se refiere a la gestién de la
seguridad personal, no solo a la conciencia basica de riesgos.

R e

La "Resolucion de problemas" en el nivel 3 requiere habilidades
avanzadas para resolver problemas complejos utilizando herramientas
digitales.

O Verdadero O Falso

Verdadero

Correcto. El nivel 3 implica resolver problemas complejos con
habilidades digitales avanzadas, reflejando un alto grado de
competencia en esta area.

I it to ety

El marco DigComp es una herramienta utilizada exclusivamente para la
certificacion de competencias digitales en el ambito educativo.

O Verdadero O Falso
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Falso

Incorrecto. Aunque es muy utilizado en la educacién, DigComp
también se emplea en otros contextos, como la formacién
profesional y la evaluacion de habilidades digitales en el trabajo.

e ————-
R e N LYot e bty

La competencia en "Comunicacion y colaboracion" incluye Ila
capacidad de compartir recursos y colaborar de manera constructiva
en entornos digitales.

O Verdadero O Falso

Verdadero

Correcto. Esta competencia abarca habilidades para interactuar,
compartir recursos y colaborar eficazmente en plataformas digitales.

e E E e E—-———--
N e
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6.- Niveles de Competencias digitales de
DigComp.

Vamos a profundizar un poco mas sobre los niveles con competencia digital de DigComp,

podriamos interpretarlos de la siguiente manera en relacién con el uso de tecnologia y

habilidades digitales:

Niveles de Competencias digitales de DigComp

Descripcion: En este nivel, el individuo posee habilidades digitales
muy basicas. Estas personas son capaces de realizar tareas simples
en un entorno digital y tienen una comprension elemental de los
conceptos y terminologias mas basicos.

Ejemplos:

1. Navegacion en Internet:
Realizar busquedas simples como "recetas de cocina" o
"horarios de peliculas" en un motor de busqueda.
Abrir y navegar por paginas web basicas, siguiendo enlaces

A1 (Nivel . )
T y regresando a la pagina anterior.
2. Procesamiento de Texto:
Escribir un documento simple en Microsoft Word o Google
Docs, como una carta o una lista de compras.
Guardar y abrir documentos en una carpeta especifica del
ordenador.
3. Conceptos Basicos:
Comprender términos como "clic", "doble clic", "arrastrar y
soltar".
Saber encender y apagar un ordenador de manera segura.
Descripcion: Las personas en este nivel tienen habilidades digitales
mas desarrolladas, lo que les permite utilizar herramientas digitales de
manera mas eficiente y con una comprension basica de la seguridad
en linea.
Ejemplos:
1. Uso de Aplicaciones:
Crear una presentacién simple en PowerPoint con texto,
A2 (Nivel imagenes y transiciones basicas.
Elemental): Descargar e instalar aplicaciones basicas desde una tienda

de aplicaciones.

2. Seguridad en Linea:
Identificar elementos basicos de seguridad, como un icono
de candado en la barra de direcciones para indicar una
conexion segura (https://).
Reconocer y evitar correos electrénicos sospechosos o de
phishing, y saber no hacer clic en enlaces no verificados.
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3. Comunicacion Digital:
Enviar y recibir correos electrénicos con archivos adjuntos
utilizando Gmail o Outlook.
Comunicarse a través de mensajes de texto y redes
sociales, utilizando emojis y etiquetas para organizar
contenido.

Descripcion: Los individuos en este nivel tienen habilidades digitales
intermedias, lo que les permite realizar tareas mas complejas en
aplicaciones digitales y tener una mayor conciencia de las practicas de
seguridad en linea.

Ejemplos:

1. Aplicaciones Complejas:
Utilizar hojas de célculo como Excel para crear y gestionar
listas de datos, aplicar férmulas simples como sumas o
promedios, y generar graficos basicos.
Configurar plantillas de correo electronico vy utilizar filtros en
un programa de correo para organizar mensajes.

2. Seguridad en Linea Avanzada:
Configurar y usar la autenticacion de dos factores (2FA)
para asegurar cuentas en linea.
Actualizar regularmente el software antivirus y realizar
analisis de seguridad en el ordenador.

3. Multiplataforma:
Participar en reuniones virtuales utilizando herramientas de
videoconferencia como Zoom o Microsoft Teams,
compartiendo pantallas y utilizando funciones de chat.
Colaborar en proyectos a través de Google Drive,
compartiendo y editando documentos en tiempo real con
otros usuarios.

B1 (Nivel
Intermedio):

Descripcion: Este nivel implica una competencia avanzada en el uso
de tecnologias digitales, incluyendo la capacidad de adaptarse
rapidamente a nuevas herramientas y tecnologias, asi como una sélida
comprension de la seguridad y la gestion de la informacion digital.
Ejemplos:

1. Dominio de Herramientas Digitales:
B2 (Nivel ¢ Utilizar software especializado como Adobe Photoshop
Intermedio para editar imagenes, incluyendo técnicas avanzadas de
Alto): retoque y manipulacion grafica.
Crear y editar videos complejos en Adobe Premiere,
incluyendo la gestién de multiples pistas de audio y video,
efectos especiales y correccion de color.
2. Seguridad en Linea Avanzada:
Implementar medidas de seguridad como el uso de redes
privadas virtuales (VPN) para proteger la privacidad en linea
y evitar rastreos no deseados.
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Administrar contrasefnas de manera segura utilizando
gestores de contrasefas y crear contrasefias complejas y
Unicas para cada servicio.

3. Adaptacion a Nuevas Tecnologias:
Aprender rapidamente a utilizar un nuevo sistema operativo
o software de productividad, como cambiar de Windows a
macOS o adoptar nuevas herramientas de gestion de
proyectos como Asana o Trello.
Participar en comunidades de usuarios avanzados para
discutir 'y resolver problemas técnicos complejos,
contribuyendo con soluciones y sugerencias.

Descripcion: Las personas en este nivel tienen un dominio alto de las
herramientas digitales y pueden realizar tareas complejas que
requieren un alto grado de especializacion técnica. Son capaces de
solucionar problemas técnicos avanzados, gestionar informacion a
gran escala y utilizar tecnologias emergentes.

Ejemplos:

Andlisis de Datos Avanzado:
Utilizar herramientas como SQL, R o Python para la
manipulacién y analisis de grandes volumenes de datos.
Crear dashboards interactivos y reportes detallados
utilizando herramientas como Tableau o Power Bl para la
toma de decisiones empresariales.

Desarrollo de Software:
Disefnar, desarrollar y desplegar aplicaciones web utilizando
frameworks como React, Angular o Django.
Implementar pruebas automatizadas y despliegue continuo

e (CI/CD) para garantizar la calidad y eficiencia en el
Avanzado)
desarrollo de software.
Ciberseguridad Avanzada:
Configurar y gestionar sistemas de seguridad de la
informacion, como firewalls, sistemas de deteccion de
intrusos (IDS), y politicas de seguridad para proteger la
infraestructura digital.
Realizar auditorias de seguridad y analisis de
vulnerabilidades para identificar y mitigar riesgos de
seguridad en la red.
Gestion de Proyectos de TI:
Utilizar metodologias agiles como Scrum y Kanban para
gestionar proyectos complejos de desarrollo de software o
implementacién de sistemas TI.
Coordinar equipos multifuncionales y gestionar recursos
técnicos para alcanzar objetivos de proyecto dentro de los
plazos y presupuestos establecidos.
C2 (Nivel Descripcion: En este nivel, los individuos tienen una capacidad

Experto) sobresaliente para utilizar tecnologias digitales en entornos altamente
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complejos. Son lideres en su campo, capaces de diseiar soluciones
innovadoras vy liderar estrategias tecnoldgicas a nivel organizacional o
incluso a escala global.

Ejemplos:

Innovacion y Estrategia Tecnoldgica:
Desarrollar y liderar la estrategia tecnologica de una
organizacion, identificando oportunidades de innovacion y
alineando la tecnologia con los objetivos de negocio.
Investigar y desarrollar nuevas tecnologias emergentes,
como inteligencia artificial, blockchain, y realidad
aumentada, para su aplicacién en productos y servicios.

Arquitectura de Sistemas:
Disefar arquitecturas de sistemas complejas y escalables
para grandes organizaciones, incluyendo la integracion de
multiples sistemas y plataformas.
Implementar soluciones de arquitectura de microservicios
para mejorar la escalabilidad y la resiliencia de aplicaciones
empresariales.

Inteligencia Artificial y Machine Learning:
Desarrollar modelos avanzados de machine learning y deep
learning para resolver problemas complejos en areas como
visidon por computadora, procesamiento de lenguaje natural
y analisis predictivo.
Optimizar modelos de inteligencia artificial para su
despliegue en produccién, asegurando su eficiencia y
precisién en entornos del mundo real.

Liderazgo y Gestion de TI:
Liderar grandes equipos de desarrollo de Tl, fomentando la
innovacion, la mejora continua y la adopcion de mejores
practicas.
Gestionar presupuestos de Tl y tomar decisiones
estratégicas sobre la inversidbn en tecnologia, alineando
estas decisiones con la visién y mision de la organizacién.
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7.- Ponte a prueba.

(- )

8 Autoevaluacion

¢Qué nivel de competencia digital se espera de alguien que puede
crear un documento simple en Microsoft Word y guardar archivos en
una carpeta especifica del ordenador?

O A1 (Nivel Basico)

O A2 (Nivel Elemental)
O B1 (Nivel Intermedio)
O

B2 (Nivel Intermedio Alto)

. Correcto. Las habilidades para crear documentos simples y guardar !
' archivos en una carpeta especifica son caracteristicas del nivel basico
Al. :
+ Incorrecto :
+ Incorrecto :
+ Incorrecto :
: :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 " 4 1
1 1
: Solucion :
: :
1 1
. 1. Opciodn correcta
: 2. Incorrecto .
: 3. Incorrecto :
] 1
+ 4. Incorrecto !
] 1
] 1
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Un usuario que sabe identificar correos electréonicos de phishing y
utiliza autenticacion de dos factores para proteger sus cuentas
pertenece a qué nivel de competencia digital?

O A1 (Nivel Basico)

O A2 (Nivel Elemental)
O B1 (Nivel Intermedio)
O

B2 (Nivel Intermedio Alto)

+ Incorrecto
+ Incorrecto
Correcto. La habilidad para identificar correos electrénicos de phishing
'y utilizar autenticacion de dos factores es indicativa de un niveli
intermedio de competencia digital (B1). ]

+ Incorrecto :
: :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 " 4 1
1 1
: Solucion :
: :
1 1
: 1. Incorrecto
2. Incorrecto !
» 3. Opciodn correcta :
1 1
: 4. Incorrecto :
1 1
1 1

¢Qué nivel de competencia digital se asocia con el uso de software
especializado como Adobe Photoshop para editar imagenes y aplicar
técnicas avanzadas de retoque?

O A1 (Nivel Basico)

O A2 (Nivel Elemental)

http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_XuYzLT/..
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O B1 (Nivel Intermedio)

O B2 (Nivel Intermedio Alto)

+ Incorrecto :
+ Incorrecto :
+ Incorrecto :
. Correcto. El uso de software especializado como Adobe Photoshop !
' para tareas avanzadas de edicion es una habilidad que corresponde al
nivel B2, que implica competencias digitales avanzadas. ]
: :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 " 4 1
1 1
. Solucion :
" :
1 1
! 1. Incorrecto :
1 1
: 2. Incorrecto :
! 3. Incorrecto :
1 0.2 .
| 4. Opcion correcta s
] 1
1 1

Si un usuario puede participar en reuniones virtuales, compartir
pantallas y colaborar en documentos en tiempo real, ;qué nivel de
competencia digital demuestra?

O A1 (Nivel Basico)

O A2 (Nivel Elemental)
O B1 (Nivel Intermedio)
O

B2 (Nivel Intermedio Alto)

om————-
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+ Incorrecto :
. Correcto. La capacidad de participar en reuniones virtuales, compartir !
+ pantallas y colaborar en documentos en tiempo real es caracteristica .
. del nivel intermedio B1. ;
. !
+ Incorrecto :
: :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 " 4 1
1 1
: Solucion :
: :
1 1
. 1. Incorrecto
+ 2. Incorrecto !
» 3. Opciodn correcta :
] 1
+ 4. Incorrecto !
] 1
1 1

Un individuo que puede aprender rapidamente a usar un nuevo sistema
operativo y adaptarse a nuevas herramientas de gestion de proyectos
esta mostrando competencias de qué nivel?

O At (Nivel Bésico)

O A2 (Nivel Elemental)
O B1 (Nivel Intermedio)
O

B2 (Nivel Intermedio Alto)

+ Incorrecto |
+ Incorrecto :
+ Incorrecto :

- -

Correcto. La capacidad de adaptarse rapidamente a nuevas
' tecnologias y herramientas de gestion de proyectos es una habilidad

o
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TR

: L, 5
: Solucion =
1. Incorrecto
+ 2. Incorrecto :
! 3. Incorrecto
+ 4. Opciodn correcta :

¢Qué nivel de competencia digital implica la capacidad de configurar y
usar presentaciones en PowerPoint con transiciones basicas?

O A1 (Nivel Basico)

O A2 (Nivel Elemental)
O B1 (Nivel Intermedio)
O

B2 (Nivel Intermedio Alto)

+ Incorrecto :
. Correcto. Configurar y usar presentaciones en PowerPoint con !
' transiciones basicas es una habilidad tipica del nivel A2, que incluye el
uso de aplicaciones mas complejas que en el nivel basico. ]
+ Incorrecto :
+ Incorrecto :
: :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
Solucién ’
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1. Incorrecto
2. Opcion correcta
3. Incorrecto
4. Incorrecto

T g S S S S S
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8.- ;Qué es DigCompEdu?

DigCompEdu es una extensidon del marco DigComp, especificamente
disehado para los educadores.

Mientras que DigComp se centra en las competencias digitales necesarias para todos los
ciudadanos, DigCompEdu se enfoca en las competencias que los educadores necesitan
para integrar las tecnologias digitales en su practica docente de manera efectiva.

Caracteristicas Clave de DigCompEdu:

Areas de Competencia: DigCompEdu esta organizado en seis areas clave, que
abordan tanto el desarrollo profesional de los educadores como la aplicacion de las
tecnologias digitales en la ensefianza y el aprendizaje:

1. Compromiso profesional: Uso de tecnologias digitales para la organizacién
personal, la comunicacion profesional y el desarrollo profesional.

2. Contenidos digitales: Identificacion, creacion y comparticion de recursos
digitales para la ensefanza.

3. Enseinanza y aprendizaje: Implementacion de tecnologias digitales en
procesos de ensefianza y aprendizaje.

4. Evaluacion y retroalimentacion: Uso de herramientas digitales para
evaluar y retroalimentar a los estudiantes.

5. Empoderamiento de los estudiantes: Uso de tecnologias para
personalizar la ensefianza y apoyar a los estudiantes.

6. Desarrollo de la competencia digital de los estudiantes: Ayudar a los
estudiantes a desarrollar sus propias competencias digitales.

Niveles de Competencia: Al igual que DigComp, DigCompEdu también se
estructura en niveles de competencia. Estos niveles ayudan a los educadores a
identificar su nivel actual de competencia digital y a desarrollar un plan de
crecimiento.

A1 - Newcomer (Principiante)
A2 - Explorer (Explorador)

B1 - Integrator (Integrador)
B2 - Expert (Experto)

C1 - Leader (Lider)

C2 - Pioneer (Pionero)

Aplicaciones: DigCompEdu es utilizado por instituciones educativas para evaluar y
mejorar las competencias digitales de sus educadores, disefiar programas de
formacion y guiar el desarrollo profesional en el ambito educativo.

En la siguiente imagen puedes ver de forma esquematica las 6 areas de competencia:
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de los educadores

Competencias pedagdgicas
de los educadores
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Competencias de
los estudiantes

CONTENIDOS ENSENANZA
DIGITALES Y APRENDIZAJE
Seleccién Ensefianza
et (7 DESARROLLO DE
Creacion y modificacion Orientacid R WA EUHIRETERCUR Ui TR
Comunicacién ¥ : s rientacion y apoyo DE LOS ESTUDIANTES
———— en el aprendizaje
9 |- Proteccion, gestion iz b . Informacion y
Colaboracién (] e intercambio Aprendizaje colabarativo alfabetizacion mediatica
profesional —
Aprendizaje autorregulado Comurilcacion
Practica reflexiva Creacion de contenido
EVALUACION Y ) EMPODERAMIENTO
Desarrollo profesional RETROALIMENTACION DE LOS ESTUDIANTES Uso responsable
continuo a través »
de medios digitales Estrategias de evaluacion = Agcesibilfdad Solucion de problemas
e inclusién
Analiticas de aprendizaje Personalizacién

Retroalimentacién, —
programacién y
toma de decisiones

FIGURA 1: EL MARCO DIGCOMPEDU. © UNION EUROPEA.

Compromiso activo
de los estudiantes
con su propio aprendizaje

Digcompedu (CC BY-NC-SA)

\
A -
. . Para saber mas
En el siguiente enlace puedes ver las areas del Marco de referencia de la
competencia digital docente (MRCDD):
Marco de referencia de la competencia digital docente (MRCDD)
J
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9.- Areas Clave de Competencia de
DigCompEdu.

En la siguiente imagen aparece la sintesis del marco DigCompEdu:

los educ, daicas d Competenc;,
alesde adoy, . pedagdgicas de o as g
Q‘oies\“’“ es (0% P g e los

3) Ensefianza

Q',&(\ y Aprendizaje /)(o
é\Q Ensefianza ®
o
< Orientacién y apoyo
Competencias en el aprendizaje Competencias

digitales transversales

Aprendizaje colaborativo
Compromiso Aprendizaje Desarrollo de
Profesional Contenidos autorregulado Empoderamiento AN la Cnmge.ten:ia N
Digitales de los estudiantes \_/ Digital de
Comunicacién organizativa . los estudiantes
Seleccién Accesibilidad e Informacién y
inclusién alfabetizacién mediatica
Comunicacién

Colaboracién profesional
Creacién y modificacién
Préctica reflexiva ioneis
Proteccion, Personalizacion
Desarrollo profesional gestion

continuo a través de, e intercambio
medios digitales

. ) Creacion de contenido
Compromiso activo de
los estudiantes con su Uso responsable

Evaluacién y (e el S Solucién de
Retroalimentacion problemas

Estrategias de evaluacion

Competencias especificas Competencias especificas
de cada materia Analiticas de aprendizaje de cada materia

Retroalimentacion,
programacién y toma

de decisiones

FIGURA 4: SINTESIS DEL MARCO DIGCOMPEDU. © UNIGN EUROPEA.

Sintesis del Marco Digcompedu (CC BY-NC-SA)

(% ,
. . Para saber mas
Si quieres profundizar, aqui puedes ver con mas detalle las Areas de

Competencia de DigCompEdu:

1. Compromiso profesional

Este es el eje central del area 1.
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La competencia digital de los educadores se expresa en su
capacidad para utilizar las tecnologias digitales, no solo para mejorar
la ensefanza, sino también en sus interacciones profesionales con
companeros, estudiantes, padres y otras partes interesadas, para su
desarrollo profesional individual y para el bien colectivo y la
innovacion continua en la organizacién y en la profesion docente.
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Compromiso profesional

KRR oiep. o 9?/
Comunicacién Colaboracién Préctica Desarrollo profesional
organizativa profesional reflexiva continuo (DPC) a través
de medios digitales

Utilizar las tecnologias Emplear las tecnologias Reflexionar, de modo
digitales para mejorar la digitales para entablar individual y colectivo, Utilizar fuentes y recursos
comunicacion organizativa  colaboracion con otros sobre la practica digitales para el desarrollo
con estudiantes, padres educadores, compartir e pedagoégica digital profesional continuo.
y terceros. intercambiar conocimientos  personal y de la propia

y experiencias e innovar comunidad educativa,

Contribuir al desarrollo

y mejora, a través

de la colaboracion,

de las estrategias de
comunicacion organizativa.

las précticas pedagoégicas evaluarlas de forma critica
de manera conjunta. y desarrollarlas de forma
activa.

TABLA 1: AREA 1 - COMPROMISO PROFESIONAL. © UNIGN EUROPEA.

Compromiso Profesional (CC BY-NC-SA)

2. Contenidos digitales

Los educadores se enfrentan actualmente a un sinfin de recursos
digitales (educativos) que pueden utilizar para la ensefanza. Una de
las competencias clave que cualquier educador necesita desarrollar
es poder gestionar esta variedad, identificar de forma efectiva los
recursos que mejor se adapten a sus objetivos de aprendizaje, grupo
de alumnos y estilo de ensefianza, estructurar la ingente diversidad
de materiales, relacionarlos entre si y modificar, aiadir y desarrollar
por si mismos recursos digitales con los que apoyar su ensefianza.Al
mismo tiempo, deben ser conscientes de como utilizar y administrar
de manera responsable los contenidos digitales. Deben respetar la
normativa sobre derechos de autor y propiedad intelectual al usar,
modificar y compartir los recursosy proteger los contenidos y datos
confidenciales, como los examenes digitales o las calificaciones de
los estudiantes.

Compromiso profesional

7 &

VQ%% felztoNy et 9,

Comunicacién Colaboracién Practica Desarrollo profesional
organizativa profesional reflexiva continuo (DPC) a través

- ’ ., , de medios digitales
Utilizar las tecnologias Emplear las tecnologfas Reflexionar, de modo
digitales para mejorar la digitales para entablar individual y colectivo, Utilizar fuentes y recursos
comunicacion organizativa  colaboracién con otros sobre la practica digitales para el desarrollo
con estudiantes, padres educadores, compartir e pedagdgica digital profesional continuo.
y terceros. intercambiar conocimientos  personal y de la propia

y experiencias e innovar comunidad educativa,

Contribuir al desarrollo

: ; las practicas pedagdgicas evaluarlas de forma critica
y mejora, a trav§s de manera conjunta. y desarrollarlas de forma
de la colaboracién, activa.

de las estrategias de
comunicacién organizativa.

TABLA 1: AREA 1 - COMPROMISO PROFESIONAL. © UNIGN EUROPEA.

Compromiso profesional (CC BY-NC-SA)
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3. Ensenanza y aprendizaje

Las tecnologias digitales pueden fortalecer y mejorar las estrategias
de ensefianza y aprendizaje de muchas formas diferentes. Sin
embargo, sea cual sea la estrategia o enfoque pedagdgico que se
elija, la competencia digital especifica del educador radica en
manejar eficazmente el uso de las tecnologias digitales en las
diferentes fases y entornos del proceso de aprendizaje. La
competencia fundamental en este ambito —y tal vez de todo el
marco— es 3.1: Ensefianza. Esta competencia se refiere al disefo,
programacion e implementacion del uso de tecnologias digitales en
las diferentes etapas del proceso de aprendizaje.

Las competencias 3.2 a 3.4 complementan esta competencia
haciendo hincapié en que el potencial real de las tecnologias
digitales radica en trasladar el foco de atencion del proceso de
ensefanza de los procesos dirigidos por el docente a los centrados
en el estudiante. Por lo tanto, el papel de un educador digitalmente
competente es ser un mentor y guia para los estudiantes en sus
esfuerzos de aprendizaje cada vez mas autonomos. En este sentido,
los educadores digitalmente competentes deben ser capaces de
disefar nuevas vias, gracias a las tecnologias digitales, para
proporcionar orientacion y ayuda a los estudiantes, individual y
colectivamente (3.2), e iniciar, apoyar y monitorizar tanto las
actividades de aprendizaje autorreguladas (3.4) como las
colaborativas (3.3).

Ensefianza y aprendizaje

iy - -
L2 B2 SEp, el
Ensefianza Orientacién y apoyo Aprendizaje Aprendizaje
en el aprendizaje colaborativo autorregulado

Programar y poner en
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funcionamiento dispositivos

y recursos digitales en

el proceso de ensefianza,

a fin de mejorar la eficacia

de las intervenciones docentes.

Gestionar y coordinar
adecuadamente las
intervenciones didacticas
digitales.

Experimentar con nuevos
formatos y métodos
pedagdgicos para la
ensefianza y desarrollarlos.

Utilizar las tecnologfas y ser-
vicios digitales para mejorar
la interaccién individual y
colectiva con el alumnado
dentro y fuera de las sesio-
nes lectivas.

Emplear las tecnologias digi-
tales para ofrecer orientacion
y asistencia pertinente y
especifica.

Experimentar con nuevas vias
y formatos para ofrecer orien-

tacion y apoyo y desarrollarlos.

Utilizar las tecnologias
digitales para fomentar
y mejorar la colaboracién
entre los estudiantes.

Capacitar al alumnado
para utilizar las tecnologias
digitales como parte de

|as tareas de colaboracion,
como un medio para
mejorar la comunicacion,

la cooperacion y la creacion
conjunta de conocimiento.

Utilizar las tecnologias
digitales para favorecer
procesos de aprendizaje
autorregulado, es decir,
hacer gue los alumnos
sean capaces de planificar,
supervisar y reflexionar
sobre su propio aprendizaje
aportar pruebas de los
progresos realizados,
compartir ideas y formular
soluciones creativas.

TABLA 3: AREA 3 - ENSENANZA Y APRENDIZAJE. © UNIGN EUROPEA.

Ensefianza y aprenzaje (CC BY-NC-SA)

4. Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacion puede ayudar o entorpecer la innovaciéon en la
educacion. Al integrar las tecnologias digitales en el aprendizaje y la
ensefianza, debemos considerar cdmo las tecnologias digitales
pueden mejorar las estrategias de evaluacion existentes. Al mismo
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tiempo, también debemos considerar como pueden emplearse para
crear o facilitar enfoques de evaluacion innovadores. Los educadores
digitalmente competentes deben ser capaces de utilizar las
tecnologias digitales en el ambito de la evaluacién con esos dos
objetivos en mente. Ademas, el uso de las tecnologias digitales en la
educacion ya sea para fines de evaluacién, aprendizaje,
administrativos u otros, tiene como resultado una amplia gama de
datos disponibles sobre el comportamiento de aprendizaje de cada
estudiante individual.

El andlisis e interpretacion de estos datos y su uso en la toma de
decisiones estan ganando importancia creciente, aunque hayan de
ser complementados con el andlisis de los datos convencionales
sobre el comportamiento del estudiante.

Al mismo tiempo, las tecnologias digitales pueden contribuir a
monitorizar directamente el progreso de los estudiantes, a facilitar la
retroalimentacion y a permitir que los educadores evallen y adapten
sus estrategias de ensefanza.

Evaluacién y retroalimentacion

8[~/_
v —
Estrategias de evaluacién

Utilizar las tecnologfas digitales para la evaluacién
formativa y sumativa. Mejorar la diversidad e idoneidad
de los formatos y enfoques de evaluacion.

e

Analiticas de aprendizaje

Generar, seleccionar, analizar e interpretar de forma
critica las estadisticas digitales sobre la actividad,
el rendimiento y el progreso del alumnado con el fin
de configurar la ensefianza y el aprendizaje.

R5CR
Retroalimentacién, programacién
y toma de decisiones

Utilizar las tecnologias digitales para proporcionar
retroalimentaciones selectivas y oportunas

a los estudiantes. Adaptar las estrategias de ensefianza
y proporcionar refuerzo especifico a partir de los datos
generados por las tecnologias digitales utilizadas.
Capacitar a los estudiantes y a los padres para que
comprendan las pruebas que aportan las tecnologias
digitales y para que las utilicen en la toma de decisiones.

TABLA 4: AREA 4 - EVALUACION Y RETROALIMENTACION. © UNIGN EUROPEA.

Digcompedu (CC BY-NC-SA)

5. Empoderamiento de los estudiantes

Una de las principales ventajas de las tecnologias digitales en la
educacion es su potencial para apoyar estrategias pedagodgicas
centradas en el alumno e impulsar el compromiso activo de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje y hacer que se apropien
de él. Por lo tanto, las tecnologias digitales se pueden utilizar para
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promover la participacion activa de los estudiantes, por ejemplo, al
explorar un tema, experimentar con diferentes opciones o
soluciones, comprender relaciones, idear soluciones creativas o
crear un artefacto y reflexionar sobre él.

Las tecnologias digitales pueden contribuir, ademas, a apoyar la
diversificacion en el aula y la educacion personalizada ofreciendo
actividades de aprendizaje adaptadas al nivel de competencia,
intereses y necesidades de aprendizaje de cada estudiante. Al
mismo tiempo, sin embargo, se debe tener cuidado de no acentuar
las desigualdades existentes (por ejemplo, en el acceso a las
tecnologias digitales o en las habilidades digitales) y garantizar la
accesibilidad a todos los estudiantes, incluidas las personas con
necesidades educativas especiales.

Empoderamiento de los estudiantes

e 2 &
A&RIII%‘M d lusié _PJRVQ‘ Ep_llg ctivo de | di

Garantizar la accesibilidad Utilizar las tecnologias digitales e

de todos los estudiantes, incluidos  para atender las diversas Utilizar las tecnologias digitales para

aquellos que tienen necesidades necesidades de aprendizaje promover el compromiso activo y creativo
especiales, a los recursos de los estudiantes, permitiéndoles  de los estudiantes con una materia. Integrar

y actividades de aprendizaje. avanzar a diferentes niveles las tecnologias digitales en estrategias

y velocidades y seguir itinerarios pedagdgicas que potencien las habilidades

y objetivos de aprendizaje transversales de los estudiantes,

individuales. el pensamiento complejo y la expresién creativa.

Tomar en consideracién

y dar respuesta a las expectativas,

habilidades, usos y conceptos

erréneos (digitales) de Abrir el aprendizaje a nuevos ambitos,

los estudiantes, asi como a contextos del mundo real, que involucren

a las limitaciones contextuales, a los propios estudiantes en actividades

fisicas o cognitivas en practicas, en la investigacién cientifica o en

su utilizacién de las tecnologias la resolucién de problemas complejos o que,

digitales. por cualquier otro medio, fomenten la parti-
cipacién activa de los estudiantes en temas
complejos.

TABLA 5: AREA 5 - EMPODERAMIENTO DE LOS ESTUDIANTES. © UNIGN EUROPEA.

Empoderamiento (CC BY-NC-SA)

6. Desarrollo de la competencia digital de los
estudiantes

La competencia digital es una de las competencias transversales
que los educadores necesitan inculcar en los alumnos. Mientras que
el fomento de otras competencias transversales representa solo un
aspecto de la competencia digital de los educadores en la medida
en que las tecnologias digitales se utilicen para hacerlo, la capacidad
de favorecer que los estudiantes desarrollen su competencia digital
es una parte integral de la misma. Por este motivo, esta capacidad
merece un area especifica en el marco DigCompEdu.

La competencia digital de los estudiantes esta ya descrita por el
Marco Europeo de Competencia Digital para los Ciudadanos
(DigComp). Por eso, el area del DigCompEdu sigue la misma logica y
detalla cinco competencias alineadas en contenido y descripcion
con el DigComp. Las denominaciones, sin embargo, se han
adaptado para enfatizar la dimension y el enfoque pedagdgico de
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este marco.

Desarrollo de la competencia
digital de los estudiantes

Elog=

Informacién y alfabetizacién mediatica

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones
que requieran a los alumnos expresar sus necesidades

de informacion; localizar informacion y recursos en entomos
digitales; organizar, procesar, analizar e interpretar

la informacion y comparar y evaluar de forma critica

la credibilidad y fiabilidad de la informacién y sus fuentes.

(52
R
Comunicacién y colaboracién digital

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones
que requieran que los estudiantes utilicen de manera efectiva
y responsable las tecnologias digitales para la comunicacion,
la colaboracion y la participacion civica.

9o}

Creacién de contenido digital

Incluir actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones

que requieran a los estudiantes expresarse a través de medios
digitales, asi como modificar y crear contenidos digitales en
diferentes formatos. Ensefiar a los estudiantes como afectan
a los contenidos digitales los derechos de autor y las licencias
y como hacer referencia a las fuentes y atribuir las licencias.

ofEia.

Uso responsable

Tomar medidas para garantizar el bienestar fisico, psicolégico
y social de los estudiantes al utilizar las tecnologias digitales.

Capacitar a los estudiantes para gestionar los riesgos y
utilizar las tecnologias digitales de forma segura y responsable.

x
ol

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones
que requieran que los estudiantes identifiquen y resuelvan
problemas técnicos o que transfieran conocimientos tecnolégicos
de forma creativa a nuevas situaciones.

TABLA 6: AREA 6 - DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES.
© UNION EUROPEA.

Desarrollo (CC BY-NC-SA)

€) Autoevaluacion

La competencia digital de los educadores se limita exclusivamente a
mejorar la ensenanza en el aula.

O Verdadero O Falso
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Falso

Falso. La competencia digital de los educadores abarca no solo la
mejora de la enseflanza, sino también sus interacciones
profesionales, desarrollo profesional individual, e innovacion continua
en la organizacion y profesién docente.

e E E E EE - ———————--

Las tecnologias digitales no tienen un papel significativo en la
evaluacion y retroalimentacion en el aprendizaje.

O Verdadero O Falso

Falso

Falso. Las tecnologias digitales pueden mejorar las estrategias de
evaluacion existentes y facilitar enfoques innovadores de evaluacion,
ademas de contribuir a monitorizar el progreso de los estudiantes y
facilitar la retroalimentacion.

e E E e EE - ———————-
I e e N et
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10.- Niveles de competencia de
DigCompEdu.

http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_XuYzLT/..

Los niveles de competencia de DigCompEdu (Marco Europeo de Competencia Digital
para Educadores) estan disefiados para evaluar y desarrollar las competencias digitales
especificas de los educadores en su practica profesional. A continuacion, se detallan los
seis niveles de competencia de DigCompEdu:

A1 - Newcomer (Principiante):

Descripcion: Educadores que estan comenzando a explorar el potencial de
las tecnologias digitales en la ensefanza. Su uso de las herramientas
digitales es limitado y suele ser bésico.

Competencias Clave: Familiarizacién inicial con herramientas digitales, uso
de tecnologias en actividades simples, apoyo ocasional en el uso de
recursos digitales.

A2 - Explorer (Explorador):

Descripcion: Educadores que experimentan con diferentes herramientas
digitales y estan aumentando su confianza en su uso. Comienzan a integrar
tecnologias digitales en su ensefianza de manera mas regular.
Competencias Clave: Uso regular de tecnologias digitales, experimentacion
con nuevas herramientas, integracién de recursos digitales en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

B1 - Integrator (Integrador):

Descripcion: Educadores que integran tecnologias digitales en su practica
docente de manera efectiva, utilizando herramientas digitales para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje.

Competencias Clave: Integracion consistente de tecnologias en el aula, uso
de tecnologias para la evaluacion, colaboracion en linea con estudiantes y
colegas

B2 - Expert (Experto):

Descripcion: Educadores con un dominio avanzado de las herramientas
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C1

C2

digitales, que utilizan tecnologias digitales de manera innovadora vy
experimentan con enfoques pedagogicos avanzados.

Competencias Clave: Innovacion en la ensefianza con tecnologias digitales,
liderazgo en la integracion de tecnologias, mentoria a otros educadores en el
uso de herramientas digitales.

- Leader (Lider):

Descripcion: Educadores que lideran la implementacion de tecnologias
digitales en sus instituciones. Actlan como referentes para sus colegas,
compartiendo su experiencia y conocimientos.

Competencias Clave: Liderazgo en la adopcion de tecnologias digitales,
desarrollo de politicas educativas digitales, formacidén de otros docentes en
competencias digitales.

- Pioneer (Pionero):

Descripcion: Educadores que estan a la vanguardia de la innovacién digital
en educacion, desarrollando nuevas practicas, metodologias y tecnologias
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

Competencias Clave: Innovacion en el desarrollo de nuevos enfoques
educativos con tecnologia, investigacion y desarrollo de metodologias
avanzadas, contribucion al conocimiento sobre educacion digital.

s

Reflexiona

¢Como crees que pueden los educadores identificar su nivel de
competencia digital segun el marco DigCompEdu y qué pasos podrian
seguir para avanzar al siguiente nivel?

Mostrar retroalimentacion

Para identificar su nivel de competencia digital dentro del marco
DigCompEdu, los educadores pueden reflexionar sobre su practica
diaria en relacion con las descripciones de los niveles que ofrece el
marco: Newcomer (A1), Explorer (A2), Integrator (B1), Expert (B2),
Leader (C1), y Pioneer (C2). Por ejemplo, un educador en el nivel A1
(Newcomer) puede estar usando herramientas digitales de manera
muy basica, mientras que uno en C2 (Pioneer) esta liderando
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innovaciones digitales en su institucion.

Para avanzar al siguiente nivel, los educadores podrian:

1. Capacitarse en nuevas herramientas y tecnologias digitales a

través de cursos en linea, talleres o formacién profesional como
Caddieformacion.

. Experimentar con la integracion de tecnologias mas avanzadas

en su ensefanza, como la realidad aumentada o la inteligencia
artificial.

. Colaborar con otros docentes para intercambiar ideas y buenas

practicas sobre el uso de tecnologias en el aula.

. Reflexionar sobre su practica docente digital y buscar

retroalimentacion de sus estudiantes y colegas para identificar
areas de mejora.

Este proceso de autoevaluacién y desarrollo continuo permitira a los
educadores no solo mejorar sus competencias digitales, sino
también adaptar su ensefianza a las necesidades del entorno digital
actual.

T e i T T
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11.- Ponte a prueba.
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s
n 7
() Autoevaluacién
Rellena los huecos en blanco con las palabras adecuadas.

1. DigCompEdu esta organizado en - areas clave, que abordan
tanto el desarrollo profesional de los educadores como la aplicacién
de las tecnologias digitales en la ensefanza y el aprendizaje.

2.El area de Evaluacién vy en
DigCompEdu se refiere al uso de herramientas digitales para evaluar y
retroalimentar a los estudiantes.

3. El nivel - - Newcomer (Principiante) en DigCompEdu corresponde
a los educadores que estan comenzando a explorar el potencial de las
tecnologias digitales en la ensefianza.

4. El area de — en DigCompEdu se
centra en la identificacion, creacidon y comparticion de recursos
digitales para la ensefanza.

5. El nivel - - Leader (Lider) en DigCompEdu corresponde a los
educadores que lideran la implementacion de tecnologias digitales en
sus instituciones.

6. La aplicacion de DigCompEdu en las instituciones educativas se utiliza
para _ y mejorar las competencias digitales de sus
educadores.

.
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