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Resumen:

En la medida en que los educadores se enfrentan a una serie de retos rapidamente cambiantes, necesitan de
un conjunto mas amplio y sofisticado de competencias que antes. En especial, la presencia generalizada de
dispositivos digitales y el deber de ayudar a los alumnos a que sean digitalmente competentes requieren que
los educadores desarrollen su propia competencia digital.

Tanto a nivel internacional como nacional, se han desarrollado varios marcos, herramientas de autoevalua-
cion y programas de capacitacién para describir cada una de las facetas de la competencia digital de los
educadores y para ayudarles a evaluar su cualificacion, identificar sus necesidades formativas y ofrecerles
una preparacion especifica. Este informe presenta un marco comun europeo de la competencia digital de los
educadores (DigCompEdu) basado en el andlisis y comparacién de estos instrumentos. DigCompEdu es un
marco de referencia cientificamente sélido que ayuda a guiar las politicas y puede adaptarse directamente
para implementar herramientas y programas de capacitacion regionales y nacionales. Ademas, proporciona
un lenguaje y un enfoque comunes, que ayudaran al didlogo y al intercambio de buenas practicas entre los
distintos territorios.

El marco DigCompEdu esta dirigido a los educadores de todos los niveles educativos, desde la educacién
infantil hasta la educacion superior y de adultos, incluyendo la formacién general y profesional, la atencion
al alumnado con necesidades educativas especiales y cualquier otro contexto de aprendizaje no formal. Su
objetivo es proporcionar un marco de referencia general a los desarrolladores de modelos de competencia
digital, ya sean los Estados miembros, gobiernos regionales, agencias nacionales o regionales, organizaciones
educativas o cualquier entidad, publica o privada, dedicada a la formacion.
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Este estudio presenta un marco para el desarrollo de la competencia digital de los educadores en
Europa. Su objetivo es ayudar a los Estados miembros en sus esfuerzos por promover la compe-
tencia digital de sus ciudadanos e impulsar la innovacion en la educacién. El marco tiene por objeto
apoyar los esfuerzos nacionales, regionales y locales en el fomento de la competencia digital de los
educadores, ofreciendo un marco comun de referencia, con un lenguaje y una légica compartidos.

La investigacion del Centro Comun de Investigacion de la Comisién Europea, CCl, (en inglés, Joint
Research Centre, JRC) sobre aprendizaje y habilidades para la era digital comenzé en 2005. El
objetivo era proporcionar a la Comision Europea un apoyo para la formulacion de politicas basadas
en pruebas sobre el aprovechamiento del potencial de las tecnologias digitales para fomentar la
innovacion en las practicas de educacion y capacitacion, mejorar el acceso al aprendizaje perma-
nente y formar en las nuevas habilidades y competencias (digitales) necesarias para el empleo,
el desarrollo personal y la inclusion social. Se han realizado mas de veinte estudios importantes
sobre estas cuestiones, lo que ha dado lugar a mas de ciento veinte publicaciones diferentes.

El trabajo reciente sobre la capacitacion para la transformacién digital de la educacién y el aprendi-
zaje, asi como para adaptarse a las necesidades cambiantes en relacion con las habilidades y com-
petencias, se ha centrado en el desarrollo de marcos de competencia digital para los ciudadanos
(DigComp), las organizaciones educativas (DigCompOra) y los consumidores (DigCompConsumers).
En 2016 también se publicé un marco para la apertura de las instituciones de educacion superior
(OpenEdu), junto con un marco de competencia para el emprendimiento (EntreComp). Algunos de
estos marcos van acompafados de instrumentos de autoevaluacion. Se han realizado investiga-
ciones adicionales sobre analiticas de aprendizaje (learning analytics), cursos masivos abiertos en
linea (MOOCKnowledge, MOOCs4inclusion), pensamiento computacional (Computhink) y sobre po-
liticas para la integracién y el uso innovador de las tecnologias digitales en la educacion (DigEduPol).
También esta en marcha un estudio sobre blockchain para la educacion.

Se puede encontrar mas informacion sobre todos estos estudios en la pagina del JRC Science
Hub: https://ec.europa.eu/jrc/en/research-topic/learning-and-skills

Yves Punie

Jefe Adjunto de Unidad
DGCCI Unidad de Capital Humano y Empleo
Comisién Europea
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El marco DigCompEdu tiene como objetivo recoger y des-
cribir estas competencias digitales especificas para edu-
cadores proponiendo veintidds competencias elementales
organizadas en seis areas (figura 1). El area 1 esta orien-
tada al entorno profesional mas amplio, es decir, al uso
de las tecnologias digitales por parte de los educadores
en las interacciones profesionales con compafieros, estu-
diantes, padres y otros agentes implicados, para su propio
desarrollo profesional y por el bien colectivo de la organi-
zacion. En el area 2 se examinan las competencias nece-
sarias para utilizar, crear y compartir contenidos digitales
relativos al aprendizaje de manera eficaz y responsable. El
area 3 esta dedicada a la gestion y coordinacién del uso
de las tecnologias digitales en la ensefianza y el aprendi-
zaje. El area 4 aborda el uso de estrategias digitales para
mejorar la evaluacion. El &rea 5 trata del potencial de las
tecnologias digitales para las estrategias de ensefianza
y aprendizaje centradas en el estudiante. El area 6 deta-
lla las competencias pedagadgicas especificas necesarias
para facilitar la adquisicién y desarrollo de la competencia
digital de los estudiantes. Para cada competencia, se pro-
porciona una denominacién y una breve descripcién que
sirven como principal punto de referencia (tabla 7).

El marco también propone un modelo de progresion para
ayudar a los educadores a evaluar y desarrollar su com-
petencia digital. En él se esbozan seis etapas diferentes a
través de las cuales habitualmente se desarrolla la com-
petencia digital de un educador, con el fin de ayudar a los
educadores a identificar y decidir las medidas concretas
que deben adoptar para potenciar su competencia en la

etapa en la que se encuentren en cada momento. En las
dos primeras etapas, novel (A1) y explorador (A2), los edu-
cadores asimilan nueva informacién y desarrollan practi-
cas digitales basicas; en las dos siguientes, integrador (B1)
y experto (B2), aplican, amplian y estructuran sus practicas
digitales; en las dos etapas posteriores, lider (C1) y pionero
(C2), transmiten sus conocimientos, juzgan de forma criti-
ca la practica vigente y desarrollan nuevas practicas.

El marco DigCompEdu sintetiza los esfuerzos nacionales
y regionales para reflejar las competencias digitales es-
pecificas de los educadores. Su objetivo es proporcionar
un marco de referencia general para los desarrolladores
de modelos de competencia digital, es decir, los Estados
miembros, los gobiernos regionales, los organismos nacio-
nales vy regionales pertinentes, las propias organizaciones
educativas v los proveedores, tanto publicos como privados,
de formacion para el ejercicio de la profesion. Esta dirigido
a los educadores de todos los niveles educativos, desde la
educacion infantil hasta la educacion superior y de adultos,
incluida la formacion general y profesional, la educacion
para alumnado con necesidades especiales y los contextos
de aprendizaje no formales. Se invita y alienta a la adap-
tacion y modificacion al contexto y proposito especificos.

El marco se basa en el trabajo realizado por el Centro
Comun de Investigacion (CCl) de la Comision Europea (en
inglés, Joint Research Centre, JRC), en nombre de la Direc-
cion General de Educacion, Juventud, Deporte y Cultura (en
inglés, Directorate General for Education, Youth, Sport and
Culture, DG EAQC).
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Reconocimientos

El marco DigCompEdu es el resultado del esfuerzo cola-
borativo de muchas personas que han contribuido a darle

forma vy refinarlo en sus diferentes etapas. Nos gustaria

expresarles nuestra gratitud a todos ustedes.

No conocemos por su nombre a todas las personas a las
que debemos darles las gracias. De esta manera tene-
mos que expresar nuestro agradecimiento a los mas de
cien docentes que participaron en una de las tres sesio-
nes del taller dedicado a este tema que tuvieron lugar
en la Conferencia eTwinning en Atenas, en octubre de
2016. Ustedes sometieron nuestra propuesta inicial a
una contrastacion con la realidad que nos ayudo a re-
modelarla para adaptarla a las necesidades de los edu-
cadores. Del mismo modo nos gustaria dar las gracias a
los setenta y dos participantes que intervinieron en las
consultas realizadas en linea con las partes interesadas.
Basandonos en sus opiniones y comentarios, hemos sido

capaces de llegar a una version mucho mas rigurosa y
duradera del marco.

El mayor grupo de colaboradores, a quienes conocemos
por su nombre y que han sido decisivos para dar forma
al marco, es el grupo de especialistas europeos que par-
ticiparon en el taller de expertos DigCompEdu. Vuestro
conocimiento nos ayudd a reorganizar y remodelar las
competencias y las areas de competencia para garanti-
zar la consistencia y coherencia general. Gracias por las
animadas discusiones gue mantuvimos vy las inteligen-
tes soluciones que surgieron: Igor Balaban, Universidad
de Zagreb, Croacia; Anja Balanskat, European Schoolnet
(EUN); Helen Beetham, Reino Unido; Jeroen Bottema,
Universidad de Inholland, Paises Bajos; Vincent Carabott,
Ministerio de Educacién y Empleo, Malta; Maria Jesus
Garcia, Ministerio de Educacion, Espafia; Michael Hallissy,
H2 Learning, Irlanda; Marijana Kelentric, Centro de TIC
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en Educacion, Noruega; Katrin Kiilasp, HITSA Information
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Knox, Ministerio de Educacion, Irlanda; Alvida Lozdiené,
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(MacLaren), Universidad Nacional de Irlanda, Galway,
Irlanda; Mario Mieots, Universidad de Tartu, Estonia; Frank
Mockler, Fundacion ECDL; Lise Maller, University College
Copenhagen (UCC), Dinamarca; Christina Papazisi, Mi-
nisterio de Educacion, Grecia; Bram Pynoo, Universidad
Vrije de Bruselas (VUB), Bélgica; Daniela Ruzickova, Ins-
tituto Nacional de Educacion, Centro de Asesoramiento
Educativo y Centro de Educacion Continua de Profesores,
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RECONOCIMIENTOS

Estamos particularmente agradecidos al pequefio grupo de
expertos que se ofrecieron como voluntarios para cuestio-
nar, revisar y refinar algunos de los detalles mas intrinca-
dos del marco, ofreciendo su conocimiento para mejorarlo
de forma sustancial: Josie Fraser, Wikimedia, Reino Unido;
Regina Obexer, MCI Management Center Innsbruck, Austria;
Cristébal Sudrez-Guerrero, Universidad de Valencia, Espafia.

También queremos dar las gracias a todos los que enri-
quecieron el trabajo con sus comentarios y observacio-
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Grupo de Trabajo Europeo de Formacién 2020 sobre Habi-
lidades y Competencias Digitales (ET 2020 DSC —Digital
Skills and Competences—). Desde diferentes puntos de
vista nacionales, nos ayudaron a entender como depurar
el marco para garantizar su adaptabilidad universal.

Estamos profundamente en deuda con nuestros com-
pafieros de la Direccion General de Educacion, Juven-
tud, Deporte y Cultura (DG EAC), que han acompafiado
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Introduccion

La presencia generalizada de las tecnologias digitales ha cambiado profundamente casi todos
los aspectos de nuestras vidas: la manera en que nos comunicamos, como trabajamos, el modo
en que disfrutamos de nuestro tiempo libre, la forma en que organizamos nuestras vidas y la
manera en que obtenemos conocimiento e informacion. Ha cambiado como pensamos y cémo
nos comportamos. Los nifios y los adultos jovenes estan creciendo en un mundo donde las tec-
nologias digitales son omnipresentes. Ni han conocido ni conocen una realidad diferente. Esto no
significa, sin embargo, que estén equipados por naturaleza con las habilidades adecuadas para
utilizar de forma efectiva y consciente las tecnologias digitales.

Las politicas nacionales y europeas reconocen la necesidad de dotar a todos los ciudadanos de
las competencias necesarias para utilizar las tecnologias digitales de forma critica y creativa.
El Marco Europeo de Competencia Digital (DigComp), que se actualizé en 2016/17, responde
a esta necesidad, proporcionando una estructura que permite a los ciudadanos europeos com-
prender mejor lo que significa ser competente digitalmente y evaluar y desarrollar alin mas su
propia competencia digital.

Para los alumnos y estudiantes de la educacion obligatoria, una amplia gama de iniciativas
europeas, nacionales y regionales ofrece directrices y consejos sobre como capacitar a los j6-
venes para desarrollar su competencia digital, a menudo centrandose en el espiritu critico y en
la ciudadania digital. En la mayoria de los Estados miembros europeos, se han desarrollado o
se estan elaborando los planes de estudios correspondientes para garantizar que la generacion
joven pueda participar de manera creativa, critica y productiva en una sociedad digital.

En el ambito internacional, europeo, nacional y regional existe, por consiguiente, un interés con-
siderable en pertrechar al profesorado con las competencias necesarias para explotar plena-
mente el potencial de las tecnologias digitales para asi mejorar la ensefianza y el aprendizaje y
preparar de forma adecuada a sus estudiantes para la vida y el trabajo en una sociedad digital.
Muchos Estados miembros europeos ya han desarrollado o estan elaborando o revisando mar-
cos, instrumentos de autoevaluacion y programas de capacitacion para orientar la formacion del
profesorado y el desarrollo profesional continuo en esta materia.

12 Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores



INTRODUCCION

El objetivo del marco DigCompEdu, propuesto en este informe, es reflexionar sobre los instru-
mentos existentes para la competencia digital de los educadores vy sintetizarlos en un modelo
coherente que permita a los educadores de todos los niveles educativos evaluar y desarrollar su
competencia digital pedagogica de manera integral.

El marco DigCompEdu no tiene la intencion de menoscabar los esfuerzos nacionales, regionales
y locales para plasmar la competencia digital de los educadores. Por el contrario, la diversidad
de enfoques en los diferentes Estados miembros contribuye a un debate productivo y continuo
que es bien recibido. El marco pretende proporcionar una base comun para este debate, con un
lenguaje vy una légica compartidos como punto de partida con el fin de desarrollar, comparar
y analizar diferentes instrumentos para desarrollar la competencia digital de los educadores a
nivel nacional, regional o local.

Por lo tanto, el valor afiadido del marco DigCompEdu es que proporciona:

@ una base solida que puede guiar las politicas educativas en todos los niveles;

€ un modelo que permite a las partes interesadas locales pasar rapidamente a desarrollar
un instrumento concreto, adaptado a sus necesidades, sin tener que desarrollar una base
conceptual para este trabajo;

@ un lenguaje y una légica comunes que pueden ayudar al debate y al intercambio de las mejores
practicas entre paises;

4 un punto de referencia para que los Estados miembros, otras partes interesadas y cualquier
otro participante validen la integridad y el enfoque de sus propias herramientas y marcos, tanto
actuales como futuros.

El marco DigCompEdu es el resultado de una serie de debates y deliberaciones con expertos y
profesionales basados en una revision inicial de literatura y en la sintesis de los instrumentos
existentes en el ambito local, nacional, europeo e internacional. El objetivo de estos debates era
llegar a un consenso sobre las principales areas y elementos de la competencia digital de los
educadores, decidir sobre los elementos centrales y secundarios y sobre la l6gica de la progre-
sion de la competencia digital en cada area.

El modelo propuesto podria haber tomado una forma y un enfoque diferentes. No pretende so-
cavar ni cuestionar la validez y pertinencia de modelos similares que sigan enfoques diferentes.
Mas bien se pretende aprovechar esta diversidad como una forma de estimular el debate sobre
las demandas continuamente cambiantes de la competencia digital de los educadores.

El marco se basa en el trabajo realizado por el Centro Comun de Investigacién (CCl) de la
Comision Europea (en inglés, Joint Research Centre, JRC), en nombre de la Direccion General
de Educacién, Juventud, Deporte y Cultura (en inglés, Directorate General for Education and
Culture, DG EACQ).

Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores 13
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FIGURA 2: AREAS Y ALCANCE DEL MARCO DIGCOMPEDU. © UNION EUROPEA.

Los educadores son modelos de referencia para la si-
guiente generacion. Por lo tanto, es vital que estén capa-
citados en la competencia digital que todos los ciudada-
nos necesitan para poder participar de forma activa en
una sociedad digital. El Marco Europeo de Competencia
Digital para los Ciudadanos (DigComp) concreta estas
competencias. DigComp se ha convertido en una herra-
mienta ampliamente aceptada para medir y certificar
la competencia digital y se ha utilizado como base para
la formacion y el desarrollo profesional del profesorado
dentro y fuera de Europa. Como ciudadanos, los educa-
dores necesitan estar cualificados con estas competen-
cias para participar en la sociedad, tanto personal como
profesionalmente. Como modelos de referencia, deben
ser capaces de demostrar de forma clara su competencia

Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores

digital a los estudiantes y transmitir su uso creativo y critico
de las tecnologias digitales.

Sin embargo, los educadores no son solo modelos que se-
guir. Son, ante todo, facilitadores del aprendizaje o, de ma-
nera mas clara, docentes. Como profesionales dedicados a la
ensefianza, necesitan, ademas de las competencias digitales
generales para la vida y el trabajo, las competencias digitales
especificas del educador que les permitan utilizar eficazmente
las tecnologias digitales para la ensefianza. El objetivo del
marco DigCompEdu es recoger y describir estas competencias
digitales especificas de los educadores.

El marco DigCompEdu distingue seis areas diferentes en las que
se pone de manifiesto la competencia digital de los educadores
con un total de veintidds competencias (véase la figura 3, p. 16).
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FIGURA 3: LAS COMPETENCIAS DIGCOMPEDU Y SUS CONEXIONES. © UNION EUROPEA.

Las seis areas del DigCompEdu se centran en dife-
rentes aspectos de las actividades profesionales de
los educadores:

Area 1: Compromiso profesional
Uso de las tecnologias digitales para la comunicacion,
la colaboracion y el desarrollo profesional.

Area 2: Contenidos digitales
BlUsqueda, creacién e intercambio de contenidos digi-
tales.

Area 3: Ensefianza y aprendizaje
Gestion y organizacion del uso de las tecnologias
digitales en la ensefianza y el aprendizaje.

Area 4: Evaluacién y retroalimentacién
Utilizacion de tecnologias v estrategias digitales para
mejorar la evaluacion.

Area 5: Empoderamiento de los estudiantes

Uso de las tecnologias digitales para mejorar la inclusion,
la personalizacion y el compromiso activo del alumnado
con su propio aprendizaje.

Area 6: Desarrollo de la competencia digital

de los estudiantes

Capacitacion de los estudiantes para utilizar de forma
creativa y responsable las tecnologias digitales para la
informacion, la comunicacion, la creacion de contenidos,
el bienestar y la resolucion de problemas.

El nlcleo del marco DigCompEdu esta definido por las areas 2-5. En conjunto, estas areas explican la competencia
pedagdagica digital de los educadores, es decir, las competencias digitales que los educadores necesitan para adoptar
estrategias de ensefianza y aprendizaje eficientes, inclusivas e innovadoras. Las areas 2, 3 y 4 estan vinculadas a las
fases caracteristicas de cualquier proceso de ensefianza, tanto si se apoya en las tecnologias como si no. Las compe-
tencias enumeradas en estas areas detallan cémo hacer un uso eficiente e innovador de las tecnologias digitales al pro-
gramar (area 2), implementar (area 3) y evaluar (area 4) la ensefianza y el aprendizaje. El area 5 reconoce el potencial
de las tecnologias digitales para las estrategias de ensefianza y aprendizaje centradas en el estudiante. Este ambito
es transversal a las areas 2, 3y 4 en el sentido de que contiene un conjunto de principios rectores que son relevantes y
complementarios para las competencias especificadas en estas areas.
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Por poner un ejemplo, los educadores competentes en el
area 2 seleccionaran, creardn y adaptaran recursos di-
gitales que se adectlien al objetivo de aprendizaje y al
nivel de competencia real del grupo de estudiantes. Ted-
ricamente, elegiran y/o elaboraran actividades de apren-
dizaje que ayuden a sus estudiantes a lograr de forma
eficaz un objetivo de aprendizaje determinado. Un edu-
cador experto en el drea 5 seleccionard, creara y adap-
tara recursos digitales para empoderar a los estudiantes.
En este sentido, hara que los recursos sean accesibles
para todos los estudiantes; contemplard diferentes iti-
nerarios de aprendizaje personalizados y disefiara los
recursos para implicar e involucrar de manera activa a
todos los estudiantes. Por supuesto, un educador digital-
mente competente debe considerar ambos conjuntos de
objetivos, es decir, abordar el objetivo concreto de apren-
dizaje (area 2) y empoderar a los estudiantes (area 5).
Mientras que el primer objetivo es especifico del proceso
de seleccién o creacién de recursos, el sequndo es, de
forma genérica, aplicable a todas las competencias de
las areas 2-4.

DIGCOMPEDU EN RESUMEN

Este nucleo pedagdgico del marco se complementa con las
areas 1y 6. El area 1 esta dirigida al entorno profesional mas
amplio, es decir, al uso de las tecnologias digitales por parte
de los educadores en las interacciones profesionales con
compafieros, estudiantes, padres y otras partes interesadas
para su desarrollo profesional propio y por el bien colectivo
de la organizacion. El area 6 detalla las competencias pe-
dagogicas especificas necesarias para que los estudiantes
adquieran y desarrollen su competencia digital.

Ambas areas reconocen que la competencia digital de los
educadores va mas alla del uso concreto de las tecnologias di-
gitales dentro de la ensefianza y el aprendizaje. Los educado-
res competentes en materia digital también deben considerar
el entorno general en el que se inscriben las experiencias de
ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, es parte de la compe-
tencia digital de los educadores capacitar a los estudiantes
para participar de forma activa en la vida y el trabajo en una
era digital. También forma parte de su competencia aprove-
char los beneficios de las tecnologias digitales para mejorar
la practica pedagdgica vy las estrategias organizativas.
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FIGURA 4: SINTESIS DEL MARCO DIGCOMPEDU. © UNION EUROPEA.

Compromiso profesional

Competencias especificas

DIGCOMPEDU EXPLICADO

Competencias
transversales

Desarrollo de

la Competencia

Digital de

los estudiantes
Informacion y
alfabetizaciéon mediatica
Comunicacion

Creacion de contenido
Uso responsable

Solucién de
problemas

de cada materia

La competencia digital de los educadores se expresa en su capacidad para utilizar las tecnologias digitales, no solo
para mejorar la ensefianza, sino también en sus interacciones profesionales con compafieros, 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. Este es el eje central del area 1.

Compromiso profesional

RAR
Comunicacién
organizativa

Utilizar las tecnologias
digitales para mejorar la
comunicacion organizativa
con estudiantes, padres

y terceros.

Contribuir al desarrollo

y mejora, a traves

de la colaboracion,

de las estrategias de
comunicacion organizativa.

felizteny

Colaboracion
profesional

Emplear las tecnologias
digitales para entablar
colaboracién con otros
educadores, compartir e
intercambiar conocimientos
y experiencias e innovar

las practicas pedagdagicas
de manera conjunta.

TABLA 1: AREA 1 - COMPROMISO PROFESIONAL. © UNION EUROPEA.
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Q7
Practica
reflexiva

Reflexionar, de modo
individual y colectivo,
sobre la practica
pedagogica digital

0

Desarrollo profesional
continuo (DPC) a través
de medios digitales

Utilizar fuentes y recursos
digitales para el desarrollo
profesional continuo.

personal y de la propia

comunidad educativa,

evaluarlas de forma critica
y desarrollarlas de forma

activa.
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DIGCOMPEDU EXPLICADO

Contenidos digitales

Los educadores se enfrentan actualmente a un sinfin de recursos digitales (educativos) que pueden utilizar para la en-
sefianza. 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, afiadir 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 recursos
y proteger los contenidos y datos confidenciales, como los examenes digitales o las calificaciones de los estudiantes.

Contenidos digitales

Seleccion de
recursos digitales

Identificar, evaluar y seleccionar
recursos digitales para la ensefianza
y el aprendizaje.

Considerar, de forma especifica,

el objetivo de aprendizaje, el contexto,
el enfoque pedagdagico y el grupo

de alumnos al seleccionar los recursos
digitales y programar su uso.

Creacion y modificacion
de recursos digitales

Modificar y adaptar los recursos
con licencia abierta existentes,

asi como otros recursos en los que
esto esté permitido.

Crear, de forma individual
0 en colaboracion con otros, nuevos
recursos educativos digitales.

Considerar, de forma especifica, el
objetivo de aprendizaje, el contexto,
el enfoque pedagdgico vy el grupo de
estudiantes al disefiar los recursos
digitales y programar su uso.

TABLA 2: AREA 2 - CONTENIDOS DIGITALES. © UNION EUROPEA.

E Ensefianza vy aprendizaje

B Q= J@%g

Proteccidn, gestion e intercambio
de contenidos digitales

Organizar los contenidos digitales y
ponerlos a disposicién de los alumnos,
padres y otros educadores.

Proteger eficazmente la informacién
digital confidencial. Respetar y aplicar
correctamente la normativa sobre
privacidad y propiedad intelectual.

Comprender el uso y creacion de
licencias abiertas y recursos educativos
abiertos, incluyendo su correcta
atribucion.

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
disefio, 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 tecnolo-
gias digitales radica en trasladar el foco de atencién del proceso de ensefianza 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 auténomos. En este sentido, los educadores digitalmente
competentes deben ser capaces de disefiar 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 apren-
dizaje autorreguladas (3.4) como las colaborativas (3.3).
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Ensefianza y aprendizaje

AR

Ensefianza

Programar y poner en
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.

Orientacién y apoyo
en el aprendizaje

Utilizar las tecnologias y ser-
vicios digitales para mejorar
la interaccion 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-

tacién y apoyo y desarrollarlos.

B Evaluacion
v retroalimentacion

La evaluacion puede ayudar o entorpecer la innovacion en la
educacion. Al integrar las tecnologias digitales en el aprendi-
zaje y la ensefianza, debemos considerar como las tecnologias
digitales pueden mejorar las estrategias de evaluacién exis-
tentes. Al mismo tiempo, también debemos considerar cémo
pueden emplearse para crear o facilitar enfoques de evalua-
cién innovadores. Los educadores digitalmente competentes
deben ser capaces de utilizar las tecnologias digitales en el
ambito de la evaluacion con esos dos objetivos en mente.

Ademas, el uso de las tecnologias digitales en la educacion
ya sea para fines de evaluacion, aprendizaje, administrati-
V0s U otros, tiene como resultado una amplia gama de datos
disponibles sobre el comportamiento de aprendizaje de cada
estudiante individual. El analisis e interpretacion de estos
datos y su uso en la toma de decisiones estan ganando im-
portancia creciente, aunque hayan de ser complementados
con el andlisis de los datos convencionales sobre el compor-
tamiento 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 ensefianza.

2ER

Aprendizaje
colaborativo

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

Capacitar al alumnado
para utilizar las tecnologias
digitales como parte de

las tareas de colaboracion,
como un medio para
mejorar la comunicacion,

la cooperacion vy la creacion
conjunta de conocimiento.

DIGCOMPEDU EXPLICADO

.

000 Iﬁ@

Aprendizaje
autorregulado

Utilizar las tecnologias
digitales para favorecer
procesos de aprendizaje
autorregulado, es decir,
hacer que 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. © UNION EUROPEA.

Evaluacion y retroalimentacion

LA

Estrategias de evaluacién

Utilizar las tecnologias digitales para la evaluacion
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.

KRCR

Retroalimentacion, programacion

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. © UNION EUROPEA.
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DIGCOMPEDU EXPLICADO

Empoderamiento de los estudiantes

Una de las principales ventajas de las tecnologias digitales en la educacién es su potencial para apoyar estrategias

pedagdgicas 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 promover la participacion
activa de los estudiantes, por ejemplo, al explorar un tema, experimentar con diferentes opciones o soluciones, com-

prender relaciones, idear soluciones creativas o crear un artefacto y reflexionar sobre él.

Las tecnologias digitales pueden contribuir, ademas, a apoyar la diversificacién 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

0B
QRKR

Accesibilidad e inclusion

Garantizar la accesibilidad

de todos los estudiantes, incluidos
aquellos que tienen necesidades
especiales, a los recursos

y actividades de aprendizaje.

Tomar en consideracion

y dar respuesta a las expectativas,

habilidades, usos y conceptos
erroneos (digitales) de

los estudiantes, asi como

a las limitaciones contextuales,
fisicas o cognitivas en

su utilizacion de las tecnologias
digitales.

H H H
t - L}

“
' o

98,2

Personalizacion

Utilizar las tecnologias digitales
para atender las diversas
necesidades de aprendizaje

de los estudiantes, permitiéndoles
avanzar a diferentes niveles

y velocidades y sequir itinerarios
y objetivos de aprendizaje
individuales.

TABLA 5: AREA 5 - EMPODERAMIENTO DE LOS ESTUDIANTES. © UNION EUROPEA.
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Y
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Compromiso activo de los estudiantes
con su propio aprendizaje

Utilizar las tecnologias digitales para
promover el compromiso activo y creativo

de los estudiantes con una materia. Integrar
las tecnologias digitales en estrategias
pedagdgicas que potencien las habilidades
transversales de los estudiantes,

el pensamiento complejo y la expresion creativa.

Abrir el aprendizaje a nuevos ambitos,

a contextos del mundo real, que involucren
a los propios estudiantes en actividades
practicas, en la investigacién cientifica o en
la resolucién de problemas complejos o que,
por cualquier otro medio, fomenten la parti-
cipacion activa de los estudiantes en temas
complejos.




m 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 as-
pecto 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 moti-
Vo, 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 Digi-
tal para los Ciudadanos (DigComp). Por eso, el area
del DigCompEdu sigue la misma logica y detalla cin-
co competencias alineadas en contenido y descrip-
cion con el DigComp. Las denominaciones, sin em-
bargo, se han adaptado para enfatizar la dimension
y el enfoque pedagdgico de este marco.

DIGCOMPEDU EXPLICADO

Desarrollo de la competencia
digital de los estudiantes

Elog=

Informacion y alfabetizacion mediatica

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

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

la informacion y comparar y evaluar de forma critica

la credibilidad y fiabilidad de la informacién vy sus fuentes.

@
RER
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,
[a colaboracion y la participacion civica.

&

Creacion 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 cémo afectan
a los contenidos digitales los derechos de autor vy las licencias
y cémo hacer referencia a las fuentes y atribuir las licencias.

Uso responsable

Tomar medidas para garantizar el bienestar fisico, psicolégico
y social de los estudiantes al utilizar las tecnologfas digitales.
Capacitar a los estudiantes para gestionar los riesgos vy
utilizar las tecnologias digitales de forma segura y responsable.

X

2R
Solucién de problemas digitales

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

TABLA 6: AREA 6 - DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES.
© UNIGN EUROPEA.
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\ision general

1. Compromiso
profesional

1.1 Comunicacién organizativa
Utilizar las tecnologias digitales
para mejorar la comunicacion
organizativa con estudiantes,
padres y terceros. Contribuir

al desarrollo y mejora, a través
de la colaboracion, de las
estrategias de comunicacion
organizativa.

1.2 Colaboracidon profesional
Emplear las tecnologias digitales
para entablar colaboracién

con otros educadores, compartir
e intercambiar conocimientos

y experiencias e innovar

las practicas pedagogicas

de manera conjunta.

1.3 Practica reflexiva
Reflexionar, de modo individual

y colectivo, sobre la practica
pedagdgica digital personal y

de la propia comunidad educativa,
evaluarlas de forma critica y
desarrollarlas de forma activa.

1.4 Desarrollo profesional
continuo (DPC) a través

de medios digitales

Utilizar fuentes y recursos digitales
para el desarrollo profesional
continuo.

2. Contenidos
digitales

2.1 Seleccion de recursos digitales
Localizar, evaluar y seleccionar
recursos digitales para la ensefianza
y el aprendizaje. Considerar, de
forma especifica, el objetivo de
aprendizaje, el contexto, el enfoque
pedagdgico y el grupo de estudiantes
al seleccionar los recursos digitales

y programar su uso.

2.2 Creacion y modificacion

de recursos digitales

Modificar y adaptar los recursos
con licencia abierta existentes

y otros recursos en los que esto
esté permitido. Crear, de forma
individual o en colaboracién con
otros, nuevos recursos educativos
digitales. Considerar, de modo
especifico, el objetivo de aprendizaje,
el contexto, el enfoque pedagdgico
y el grupo de estudiantes al disefiar
los recursos digitales y programar
Su uso.

2.3 Proteccidn, gestion

e intercambio de contenidos
digitales

Organizar los contenidos digitales
y ponerlos a disposicién de

los estudiantes, padres y otros
educadores. Proteger eficazmente
la informacion digital confidencial.
Respetar y aplicar correctamente
la normativa sobre privacidad

y propiedad intelectual. Conocer
el uso y creacion de licencias
abiertas y recursos educativos
abiertos, incluyendo su correcta
atribucion.

3. Ensefianza
y aprendizaje

3.1 Enseianza

Programar y poner en 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.

3.2 Orientacién y apoyo

en el aprendizaje

Utilizar las tecnologias y servicios
digitales para mejorar la interaccion
individual y colectiva con el alumnado
dentro y fuera de las sesiones
lectivas. Emplear las tecnologias
digitales para ofrecer orientacién

y asistencia pertinente y especifica.
Experimentar con nuevas vias y
formatos para ofrecer orientacién

y apoyo y desarrollarlos.

3.3 Aprendizaje colaborativo
Utilizar las tecnologias digitales para
fomentar y mejorar la colaboracién
entre los estudiantes. Capacitar al
alumnado para utilizar las tecnologias
digitales como parte de las tareas

de colaboracion, como un medio

para mejorar la comunicacion,

la cooperacion y la creacion conjunta
de conocimiento.

3.4 Aprendizaje autorregulado
Utilizar las tecnologias digitales para
favorecer procesos de aprendizaje
autorregulado, es decir, hacer que

los estudiantes sean capaces de
planificar, supervisar y reflexionar
sobre su propio aprendizaje, aportar
pruebas de los progresos realizados,
compartir ideas y formular soluciones
creativas.




4. Evaluacion )
y retroalimentacion

4.1 Estrategias de evaluacion
Utilizar las tecnologias digitales
para la evaluacion formativa

y sumativa. Mejorar la diversidad
e idoneidad de los formatos

y enfoques de evaluacion.

4.2 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.

4.3 Retroalimentacion,
programacion 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.

5. Empoderamiento
de los estudiantes

5.1 Accesibilidad e inclusién
Garantizar la accesibilidad de
todos los estudiantes, incluidos
aquellos que tienen necesidades
especiales, a los recursos y
actividades de aprendizaje. Tomar
en consideracion y dar respuesta

a las expectativas, habilidades,
usos y conceptos erréneos (digitales)
de los estudiantes, asi como

a las limitaciones contextuales,
fisicas o cognitivas en su utilizacion
de las tecnologias digitales.

5.2 Personalizacién

Utilizar las tecnologias digitales para
atender las diversas necesidades

de aprendizaje de los estudiantes,
permitiéndoles avanzar a diferentes
niveles y velocidades y sequir
itinerarios y objetivos de aprendizaje
individuales.

5.3 Compromiso activo

de los estudiantes

con su propio aprendizaje
Utilizar las tecnologias digitales
para promover el compromiso activo
y creativo de los estudiantes con
una materia. Integrar las tecnologias
digitales en estrategias pedagogicas
que potencien las competencias
transversales de los estudiantes,

el pensamiento complejo

y la expresion creativa. Abrir

el aprendizaje a nuevos ambitos,

a contextos del mundo real

que involucren a los propios
estudiantes en actividades practicas,
en la investigacion cientifica o en

la resolucion de problemas complejos
0 que, por cualquier otro medio,
fomenten la participacion activa

de los estudiantes en temas complejos.

DIGCOMPEDU EXPLICADO

6. Desarrollo de la
competencia digital
de los estudiantes

6.1 Informacion y alfabetizaciéon
mediatica

Incorporar actividades de aprendizaje,
tareas y evaluaciones que requieran
a los estudiantes expresar

sus necesidades de informacion;
localizar informacion y recursos

en entornos digitales; organizar,
procesar, analizar e interpretar

la informacién y comparar y evaluar
de forma critica la credibilidad

y fiabilidad de la informacion

y sus fuentes.

6.2 Comunicacién y

colaboracidn 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.

6.3 Creacion 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, como hacer
referencia a las fuentes y atribuir
las licencias

6.4 Uso responsable

Tomar medidas para garantizar

el bienestar fisico, psicoldgico

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.

6.5 Resolucion de problemas
digitales

Incorporar actividades de aprendizaje,
tareas y evaluaciones que requieran
que los estudiantes identifiquen

y resuelvan problemas técnicos

o0 que transfieran conocimientos
tecnoldgicos de forma creativa

a nuevas situaciones.

TABLA 7: VISION GENERAL DEL MARCO DIGCOMPEDU.
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DIGCOMPEDU EN DETALLE

;Como pueden los educadores desarrollar su competencia digital?

En este capitulo se describe con mas profundidad lo que significa para los educadores ser digitalmente competentes.
Para cada una de las veintidés competencias fundamentales, el descriptor de la competencia se complementa con
una lista de actividades caracteristicas. Se propone un modelo de progresion que se articula en seis niveles y en el

que se incluye, para la autoevaluacion, una rubrica con afirmaciones sobre el desempefio.

Terminologia

Descriptor de la competencia

La denominacion y una breve descripcion. La breve des-
cripcion puede consistir en una o varias frases. Su objetivo
es presentar de forma concisa y exhaustiva la competencia
en cuestion. Esta descripcion es la referencia principal.
Cualquier actividad que pueda subsumirse bajo esta des-
cripcion debe considerarse una expresion de esta compe-
tencia. Cualquier actividad que quede fuera del ambito
de aplicacion de las descripciones no forma parte de esta
competencia.

Actividades

Una lista de actividades que son ejemplos de esta compe-
tencia. Esta lista sirve para indicar a los usuarios del marco
qué tipo de actividades estan cubiertas por la competen-
Cia en cuestion. Sin embargo, esta lista no es exhaustiva:
ilustra el nucleo central y el alcance de la competencia, sin
delimitarla. Ademas, a medida que evolucionan las tecno-
logias digitales y los patrones de uso, es posible que algu-
nas de las actividades enumeradas dejen de ser aplicables
y que sea necesario afiadir otras.

Progresion

Una descripcién genérica de cémo esta competencia se
manifiesta en diferentes niveles de aptitud. La progresién
es acumulativa en el sentido de que cada descriptor de
nivel superior comprende todos los descriptores de nivel
inferior. La progresion sigue la légica inherente a la com-
petencia en cuestion, que puede ser diferente de la de
otras competencias.

Afirmaciones sobre el desempeiio

Una serie de afirmaciones sobre el desempefio que ejem-
plifican las actividades caracteristicas en cada nivel de
aptitud. Esta lista de afirmaciones esta sujeta a una re-
visién continua y solo debe considerarse como un medio
para ilustrar la progresion de la competencia. Dado que la
progresion de los niveles de aptitud es acumulativa, una
persona competente a nivel avanzado debe ser capaz de
realizar las actividades de este nivel y de todos los niveles
inferiores, a excepcién del nivel mas bajo (Al).

Tecnologias digitales

Alo largo de las tablas, el concepto de «tecnologias digitaless
se emplea como un término genérico para designar los con-
tenidos y dispositivos digitales, que comprende asi cualquier
tipo de elemento digital: software (incluidas las aplicaciones
y los juegos), hardware (por ejemplo, tecnologias en el aula
o dispositivos maviles) o contenidos/datos digitales (es decir,
cualquier archivo, incluidas imagenes, audio y video). Para
obtener informacion mas detallada sobre la terminologia
utilizada en este informe, consulte el glosario.
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Modelo de progresion

El modelo de progresion propuesto esta destinado a ayudar a
los educadores a entender sus fortalezas y debilidades perso-
nales, describiendo diferentes etapas o niveles de desarrollo
de competencias digitales. Para facilitar la consulta, estas
etapas de competencia estan vinculadas a los seis niveles de
aptitud utilizados por el Marco Comun Europeo de Referencia
para las Lenguas (MCER), que van desde el Al al C2.

El uso de la taxonomia del MCER tiene varias ventajas: dado
que los niveles del MCER son ampliamente conocidos vy uti-
lizados, es facil para los educadores comprender y evaluar
su nivel personal de competencia digital. Ademas, el uso de
estos niveles establecidos da coherencia a los marcos euro-
peos. Desde un punto de vista practico, esto significa que, al
indicar en su CV su nivel de competencia digital especifica
como educador, pueden recurrir a los mismos niveles que
para su competencia en el idioma. Mas importante aun,
dado que los educadores saben que sus niveles de aptitud
en el idioma pueden diferir al comparar, por ejemplo, sus
habilidades de escucha, habla y escritura, sera normal que
acepten que su competencia digital tiene que ser valorada
en cada area y puede diferir ampliamente de un area a
otra. Esto les facilitara concentrarse en sus necesidades
especificas de desarrollo. Por ultimo, desde un punto de
vista conceptual, el MCER organiza los seis niveles en tres
blogues, lo que refleja el hecho de que, mientras que los
niveles A1 y A2, B1 y B2 y C1 y (2 estan estrechamente
relacionados, hay un salto cognitivo entre A2 yB1 y B2y C1,
respectivamente. Esto también es cierto para la progresion
de las competencias en el marco DigCompEdu.

Sin embargo, la gran desventaja de estos niveles es que
podrian ser percibidos como conminatorios. El objetivo
principal del modelo de progresién DigCompEdu que se
propone es apoyar el desarrollo profesional continuo. No
pretende ser un marco normativo ni un instrumento de
evaluacion del desempefio. Por el contrario, las veintidds
competencias se explican en seis etapas para informar a
los educadores sobre su posicion en la escala, lo que ya
han logrado y cuales serfan los préximos pasos si quieren
seqguir desarrollando esta competencia especifica. Las
afirmaciones sobre el desempefio estan disefiadas para
celebrar los logros vy alentar a los educadores a desarrollar
sus competencias, indicando pequefios pasos que, con el
tiempo, poco a poco, aumentaran su confianza y compe-
tencia. La idea principal de la progresién de la competencia
es hacer explicitas las diferentes etapas a través de las
cuales, por lo general, se desarrolla cada competencia ele-
mental, con el fin de ayudar a los educadores a identificar
y decidir sobre las medidas especificas que deben tomar
para aumentar su competencia en la etapa en la que se
encuentran actualmente.

Por lo tanto, para animar a los educadores a utilizar el
marco DigCompEdu como una herramienta para su de-
sarrollo profesional, se decidié combinar los niveles del
MCER con descriptores que motiven a asumir roles di-
versos, desde novel (A1) hasta pionero (C2). Se pretende
con estos descriptores animar a los educadores de todos
los niveles a apreciar positivamente sus logros y desear
ampliarlos.
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Estas etapas v la logica de su progresion estan inspira-
das en la taxonomia revisada de Bloom. Es ampliamente
aceptado que esta taxonomia explica adecuadamente
las etapas cognitivas subsiguientes de cualquier pro-
greso en el aprendizaje, desde recordar y comprender,
hasta aplicar y analizar y, finalmente, evaluar y crear.
Del mismo modo, en las dos primeras etapas del marco
DigCompEdu, novel (A1) y explorador (A2), los educado-
res asimilan la nueva informacion y desarrollan practicas
digitales basicas; en las dos etapas siguientes, integra-
dor (B1) y experto (B2), los educadores aplican, amplian
y reflexionan sobre sus practicas digitales; en las etapas
lider (C1) y pionero (C2), los educadores transmiten sus
conocimientos, juzgan de forma critica la practica exis-
tente y desarrollan nuevas practicas.

Las etiquetas de los niveles de aptitud fueron selec-
cionadas para reflejar el aspecto especifico del uso de
la tecnologia digital propio de cada etapa de desarro-
llo de la competencia. Por ejemplo, estar en, digamos,
el nivel integrador (B1) en lo que respecta a las practi-
cas de ensefianza (area 3), significa que el desarrollo de
competencias actual del educador se centra en integrar

FIGURA 5: MODELO DE PROGRESION DIGCOMPEDU. © UNION EUROPEA.

una serie de tecnologias digitales en la ensefianza y el
aprendizaje. Implica que el siguiente paso para el de-
sarrollo de la competencia digital de esta persona se-
ria alcanzar la fase de experto (B2), es decir, ganar mas
confianza, comprender mejor qué funciona, cuando y por
qué, y ser capaz de encontrar soluciones adecuadas e
innovadoras, incluso para situaciones complicadas.

En este sentido, los descriptores también se enlazan con
las fortalezas y los roles que desempefia un educador
dentro de una comunidad profesional. Por ejemplo, en un
equipo de educadores que colaboran en un proyecto, un
integrador (B1) es ideal para proporcionar ideas y herra-
mientas nuevas, mientras que el compafiero que se en-
cuentra en el nivel de experto (B2) puede ser mejor a la
hora de decidir como ponerlas en practica; el compafiero
del nivel explorador (A2) puede identificar mejor los posi-
bles problemas que los estudiantes pueden encontrarse
al usar las tecnologias digitales en cuestion, y el papel
del lider (C1) o del pionero (C2) del equipo seria dar forma
al proyecto para aprovechar el potencial innovador de las
tecnologias digitales en la mejora del aprendizaje y en el
empoderamiento de los estudiantes.

1. Anderson, L. W. y D. Krathwohl (eds.) (2001). A taxonomy for learning, teaching and assessing: A revision of Bloom'’s taxonomy of educational

objectives. Nueva York: Longman.
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Niveles de aptitud

En general, las siguientes caracterizaciones se aplican a las diferentes etapas de desarrollo de la competencia:

Novel (Al):

Los noveles son conscientes del potencial de las tecnolo-
gias digitales para mejorar la practica pedagdgica y profe-
sional. Sin embargo, han tenido muy poco contacto con las
tecnologias digitales vy las utilizan principalmente para la
preparacion de las clases, las tareas administrativas o la
comunicacion organizativa. Los noveles necesitan orienta-
cion y estimulo para ampliar su repertorio y para aplicar la
competencia digital que poseen en el ambito pedagogico.

Explorador (A2):

Los exploradores son conscientes del potencial de las tec-
nologias digitales y estan interesados en explorarlas para
mejorar la practica pedagdgica y profesional. Han comen-
zado a utilizar tecnologias digitales en algunas areas de
competencia digital sin seguir, no obstante, un enfoque
integral o coherente. Los exploradores necesitan estimulo,
perspectiva e inspiracion, por ejemplo, a traves del ejem-
plo y la orientacion de los compafieros en el marco de un
intercambio colaborativo de practicas.

Integrador (B1):

Los integradores prueban las tecnologias digitales en una
variedad de contextos y con diversos propdésitos, integran-
dolas en muchas de sus practicas. Las utilizan de forma
creativa para mejorar diversos aspectos de su compromi-
so profesional. Estan deseosos de ampliar su repertorio de
practicas. Sin embargo, siguen trabajando en la compren-
sion de qué herramientas funcionan mejor en qué situa-
ciones y en la adaptacion de las tecnologias digitales a las
estrategias y meétodos pedagdqgicos. Para convertirse en
expertos, los integradores solo necesitan un poco mas de
tiempo para la experimentacion y la reflexion, complemen-
tado con el incentivo de la colaboracion y el intercambio
de conocimientos.

Experto (B2):

Los expertos utilizan diversas tecnologias digitales con
conflanza, de manera creativa y critica para mejorar sus
actividades profesionales. Seleccionan de forma especifica
tecnologias digitales para situaciones particulares vy tratan
de entender los beneficios e inconvenientes de las diferen-
tes estrategias digitales. Son curiosos y estan abiertos a
ideas nuevas, sabiendo que hay muchas cosas que aun no
han probado. Utilizan la experimentacion como medio para
ampliar, estructurar y consolidar su repertorio de estrategias.
Los expertos son la columna vertebral de cualquier organi-
zacion educativa cuando se trata de practicas innovadoras.

Lider (C1):

Los lideres tienen un enfoque consistente e integral del uso
de las tecnologias digitales para mejorar las practicas peda-
gogicas y profesionales. Cuentan con un amplio repertorio de
estrategias digitales de las que saben elegir la mas adecuada
para una situacion determinada. Reflexionan continuamente
sobre sus practicas y las siguen desarrollando. Gracias al
intercambio con otros compafieros, se mantienen actuali-
zados sobre nuevos desarrollos e ideas. Son una fuente de
inspiracion para otros, a quienes transmiten su experiencia.

Pionero (C2):

Los pioneros cuestionan la idoneidad de las practicas di-
gitales y pedagodgicas contemporaneas, en las que ellos
mismos desempefian el papel del lider. Estan preocupa-
dos por las limitaciones o desventajas de estas practicas
y sienten la motivacion de innovar aun mas en educacion.
Los pioneros experimentan con tecnologias digitales alta-
mente innovadoras y complejas y/o desarrollan enfoques
pedagogicos novedosos. Son también una especie Unica
e infrecuente. Lideran la innovacion y son un modelo que
seguir para docentes mas jovenes.

En todas las competencias, la progresion de niveles es acumulativa en el sentido de que cada descriptor de un nivel
superior comprende todos los descriptores de los niveles inferiores, a excepcion del primer nivel, novel (A1). Por ejemplo,
ser un experto (B2) implica poder suscribir todas las afirmaciones sobre el desempefio de los niveles comprendidos entre
A2 y B2, pero no las de los niveles C1 y C2. El nivel de novel (A1) se describe en gran medida por la ausencia de ciertas
competencias, es decir, conocimientos, habilidades o actitudes presentes en los niveles A2 o superiores. Por lo tanto, los
exploradores (A2) son aquellos que han superado las preocupaciones o dudas presentes en el nivel de novel (Al).

Para cada competencia se aplica una progresion especifica dependiendo de las caracteristicas de dicha competenciay de la
forma en que normalmente evoluciona hasta que se obtiene un mayor nivel de capacitacion. Sin embargo, algunos términos
clave son comunes al mismo nivel de capacitacion en todas las competencias de un area. Estas se indican en la tabla 8.
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c2
Pionero

C1
Lider

B2
Experto

Bl
Integrador

A2
Explorador

Al
Novel

Niveles

COMPROMISO
PROFESIONAL

INNOVACION
DE LA PRACTICA
PROFESIONAL

DEBATE Y
RENOVACION
DE LA PRACTICA
PROFESIONAL

MEJORA DE
LA PRACTICA
PROFESIONAL

DESARROLLO
DE LA PRACTICA
PROFESIONAL

SONDEO DE
LAS OPCIONES
DIGITALES

INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

©

SENSIBILIZACION;

*

*

2

2

14

CONTENIDOS
DIGITALES

FOMENTO 2
DEL USO DE
LOS RECURSOS

DIGITALES

USO INTEGRAL @
DE ESTRATEGIAS
Y RECURSOS

AVANZADOS

uso
ESTRATEGICO
DE RECURSOS
INTERACTIVOS

*

ADAPTACION DE €
LOS RECURSOS
DIGITALES

AL CONTEXTO
DE APRENDIZAJE

SONDEO DE
LOS RECURSOS
DIGITALES

SENSIBILIZACION;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

o

ENSENANZA
Y APRENDIZAJE

2

ENSENANZA
INNOVADORA

RENOVACION @
DE LA PRACTICA
DOCENTE

DE FORMA
ESTRATEGICA

Y DELIBERADA

MEJORA DE

LAS ACTIVIDADES
DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE

2

INTEGRACION
SIGNIFICATIVA
DE RECURSOS
DIGITALES

2

SONDEO DE

LAS ESTRATEGIAS
DIGITALES

DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE

SENSIBILIZACION;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

\4

EVALUACION Y

EVALUACION
INNOVADORA

REFLEXION 2
CRITICA SOBRE

LAS ESTRATEGIAS
DE EVALUACION
DIGITAL

uso
ESTRATEGICO

Y EFICAZ DE

LA EVALUACION
DIGITAL

*

MEJORA DE

LOS ENFOQUES
TRADICIONALES
DE EVALUACION

4

SONDEO DE

LAS ESTRATEGIAS
DE EVALUACION
DIGITAL

SENSIBILIZACION;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

©

EMPODERAMIENTO DE DESARROLLO DE LA
RETROALIMENTACION LOS ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
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LA PARTICIPACION
DEL ALUMNADO

EMPODERAMIENTO 4
HOLISTICO DE
LOS ESTUDIANTES

uso L 2
ESTRATEGICO DE

HERRAMIENTAS DE
EMPODERAMIENTO

REALIZACION

DE LAS PRIMERAS
ACTUACIONES
DIRIGIDAS AL
EMPODERAMIENTO
DEL ALUMNADO

¢

SONDEO DE

LAS ESTRATEGIAS
CENTRADAS EN
EL ESTUDIANTE

SENSIBILIZACION;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

9 INNOVACION EN 4P USO DE FORMATOS

INNOVADORES
PARA FOMENTAR
LA COMPETENCIA
DIGITAL DEL
ALUMNADO

FOMENTO INTEGRAL
Y CRITICO DE

LA COMPETENCIA
DIGITAL DEL
ALUMNADO

FOMENTO
ESTRATEGICO

DE LA COMPETENCIA
DIGITAL DEL
ALUMNADO

IMPLEMENTACION
DE ACTIVIDADES
PARA FOMENTAR
LA COMPETENCIA
DIGITAL DEL
ALUMNADO

INCENTIVACION

DEL USO DE

LAS TECNOLOGIAS
DIGITALES POR PARTE
DE LOS ESTUDIANTES

SENSIBILIZACION;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

14

DE LOS ESTUDIANTES

TABLA 8: PALABRAS CLAVE UTILIZADAS PARA LA PROGRESION DE LA CAPACITACION DEL DIGCOMPEDU. © UNION EUROPEA.
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Comunicacion organizativa

Utilizar las tecnologias digitales para mejorar la comunicacion organizativa con estudiantes, padres y terceros. Contribuir
al desarrollo y mejora, a través de la colaboracion, de las estrategias de comunicacién organizativa.

Actividades

+ Utilizar las tecnologias digitales para poner « Utilizar las tecnologias digitales para comunicarse
a disposicion de los estudiantes y de los padres con terceras personas u organizaciones que sean
recursos e informacién adicionales para el aprendizaje.  importantes para el proyecto educativo, por ejemplo,
para invitar a expertos o para organizar visitas

« Utilizar las tecnologias digitales para comunicar : :
a lugares de interés.

a estudiantes y padres procedimientos organizativos
tales como normas, citas o eventos. + Comunicarse a través de la pagina web de la organizacion
o de las tecnologias digitales corporativas, plataformas

+ Utilizar las tecnologias digitales para informar o o
0 servicios de comunicacion contratados.

a los estudiantes y a los padres de forma individual,
por ejemplo, sobre los progresos y otros temas « Aportar contenido a la pagina web de la organizacién
de interés. o al entorno virtual de aprendizaje.

+ Utilizar las tecnologias digitales para comunicarse « Contribuir, de forma colaborativa, al desarrollo y

con compafieros de la misma organizacion y de otras. a la mejora de las estrategias de comunicacion organizativa.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio

Novel Poco uso de las tecnologias Casi nunca uso tecnologias digitales para la comunicacion.
digitales para la comunicacion.

(A1)

=

Explorador
(A2)

Conocimiento y uso basico
de las tecnologias digitales
para la comunicacion.

Hago uso de las tecnologfas digitales para comunicarme
con estudiantes, padres, compafieros o personal de apoyo.

|nteg rador Uso eficaz y responsable Utilizo diferentes canales y herramientas de comunicacién
de las tecnologfas digitales digital dependiendo del proposito y del contexto
(Bl) para la comunicacion. de la comunicacion.
Me comunico de forma responsable y ética
con las tecnologias digitales respetando la netiqueta
y las politicas de uso aceptable (PUA).
Experto Uso de las tecnologias digitales Selecciono el canal, formato y estilo mas adecuados
(BZ) para la comunicacion de forma para un determinado propdsito y contexto de comunicacion.
estructurada y receptiva. Adapto mis estrategias de comunicacion a los destinatarios
ﬁ especificos.
AN
|_|’de|— Evaluacion y discusion Evallio, reflexiono y debato en equipo sobre como utilizar

(C1)

@
s

de las estrategias de
comunicacion.

eficazmente las tecnologias digitales para la comunicacion
organizativa e individual.

Utilizo las tecnologias digitales para hacer que

los procedimientos administrativos sean mas transparentes
para los estudiantes y/o los padres y para permitirles
tomar decisiones informadas sobre futuras prioridades

de aprendizaje.

Pionero
(C1)

Reflexion y redisefio de
estrategias de comunicacion.

Contribuyo a desarrollar una vision o estrategia coherente
sobre el uso eficaz y responsable de las tecnologias digitales
para la comunicacion.
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Colaboracion profesional

Emplear las tecnologias digitales para entablar colaboracion con otros educadores, compartir e intercambiar conocimientos
y experiencias e innovar las practicas pedagdgicas de manera conjunta.

Actividades

+ Utilizar las tecnologias digitales para colaborar « Utilizar redes profesionales de colaboracion
con otros educadores en un proyecto para examinar y reflexionar sobre nuevas practicas
o tarea especificos. y métodos pedagdagicos.

« Utilizar las tecnologias digitales para compartir
e intercambiar conocimientos, recursos
y experiencias con colegas y comparieros.

« Utilizar las redes profesionales de colaboracion
como fuente para el propio desarrollo profesional.

+ Utilizar las tecnologias digitales para desarrollar
en equipo recursos educativos.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
Novel Poco uso de las tecnologias Casi nunca uso las tecnologias digitales para colaborar
(A 1) digitales para la colaboracién. con otros compafieros.

=

Explorador
(A2)

Conocimiento y uso basico de
las tecnologias digitales para la
colaboracion.

Utilizo las tecnologias digitales para colaborar

con comparfieros de mi organizacion, por ejemplo,
en un proyecto conjunto especifico o para
intercambiar contenidos, conocimientos y opiniones.

|nteg rador Uso de las tecnologias Participo en comunidades digitales para buscar
digitales para compartir nuevos recursos 0 métodos pedagdgicos y para obtener
(B 1) e intercambiar practicas. ideas originales.
Utilizo las tecnologias digitales para compartir e intercambiar
los recursos que utilizo, mi conocimiento y opinidn con compa-
fieros dentro y fuera de mi organizacion.
Experto Uso de las tecnologias Participo activamente en comunidades digitales
digitales para la construccion para intercambiar ideas y desarrollar recursos digitales
(BZ) colaborativa de conocimiento. de forma colaborativa.
AN
Lider Uso de las tecnologias Utilizo los conocimientos vy recursos generados

(C1)

@
s

digitales para reflexionar
sobre las practicas
y competencias y mejorarlas.

en las redes de colaboracién a las que pertenezco
para obtener retroalimentacion y mejorar mis competencias,
asi como para ampliar mi repertorio de practicas digitales.

Pionero
(C1)

Uso de las tecnologias
digitales para promover
la practica innovadora.

Intervengo en comunidades digitales para ayudar
a otros educadores a desarrollar sus competencias digitales
y pedagdagicas.

Participo en comunidades digitales para colaborar con otros
compafieros en practicas pedagdgicas innovadoras.
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Practica reflexiva

A _TTT

Reflexionar, de modo individual y colectivo, sobre la practica pedagdaica digital personal y de la propia comunidad,

evaluarlas de forma critica y desarrollarlas de forma activa.

Actividades

+ Reflexionar de forma critica sobre la propia practica
digital y pedagdgica.

# |dentificar carencias en la capacitacién y areas
de mejora.

# Buscar la ayuda de los demas para mejorar
la practica digital y pedagdgica.

+ Buscar capacitacion especifica y aprovechar

las oportunidades de desarrollo profesional continuo.

+ Tratar de ampliar y mejorar continuamente
el repertorio de practicas pedagdgicas digitales.

+ Contribuir al desarrollo de la competencia pedagdgica
digital de otras personas.

+ Reflexionar y proporcionar una valoracion critica
sobre las politicas y practicas digitales
en el ambito organizativo.

+ Contribuir activamente a seguir desarrollando
las practicas, politicas y enfoques sobre el uso
de las tecnologias digitales de la organizacion.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
Novel Inseguridad acerca Sé gue necesito mejorar mis habilidades digitales,

de las propias necesidades pero no estoy seguro de como ni por dénde empezar.
(Al) de desarrollo.

=

Explorador
(A2)

Sensibilizacién sobre
las propias necesidades
de desarrollo.

Soy consciente de los limites de mi propia competencia
digital y de mis necesidades de formacion.

|nteg rador Uso de la experimentacion Busco mejorar y actualizar mi competencia pedagdgica
y el aprendizaje entre digital a través de la experimentacion y el aprendizaje
(Bl) comparieros como fuente entre compafieros.
de desarrollo. Experimento de forma creativa y reflexiono sobre
los nuevos enfoques pedagogicos que posibilitan
las tecnologfas digitales.
Experto Utilizacion de una serie Busco activamente buenas practicas, cursos u otros
de recursos para desarrollar consejos para perfeccionar mis propias pedagogias
(BZ) las propias practicas digitales y competencias digitales.
pjetesuseeslidiinale Evaltio, reflexiono y debato con mis compafieros
sobre como utilizar las tecnologias digitales para innovar
y mejorar a practica educativa.
AN
1 Reflexion y mejora de la practica Sigo la investigacion actual sobre ensefianza innovadora
iaer )

(C1)

@
s

pedagdgica en general mediante

la colaboracion.

e integro los resultados en mi practica.

Evaltio, reflexiono y debato en equipo la politica y las practicas
organizativas acerca del uso de las tecnologias digitales.

Ayudo a mis compafieros a desarrollar su competencia digital.

Pionero
(C2)

Innovacion de las politicas
y practicas educativas.

Desarrollo, individualmente o en colaboracién con otros
compafieros, una visién o estrategia para mejorar la practica
educativa a través del uso de las tecnologias digitales.

Reflexiono y evaltio con compafieros y/o investigadores
diferentes practicas, métodos vy politicas digitales con miras
a desarrollar métodos innovadores.
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Desarrollo profesional digital continuo (DPC)
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Utilizar fuentes y recursos digitales para el desarrollo profesional continuo.

Actividades

+ Utilizar Internet para identificar oportunidades # Utilizar el intercambio en comunidades profesionales
adecuadas de formacion y desarrollo profesional. digitales como fuente de desarrollo profesional.

# Utilizar Internet para actualizar las competencias « Utilizar oportunidades de formacion en linea, por ejemplo,
especificas de la materia impartida. videotutoriales, MOOC, seminarios web, etc.

# Utilizar Internet para aprender sobre nuevos + Utilizar las tecnologias y los entornos digitales para
métodos y estrategias pedagogicas. proporcionar oportunidades de formacion a otros colegas
y compafieros.

+ Utilizar Internet para buscar e identificar recursos
digitales que contribuyan al desarrollo profesional.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
NOVE[ Poco uso de Internet para Nunca o casi nunca uso Intermet para actualizar
(A]_) actualizar conocimientos. mis conocimientos o habilidades.

=

Explorador
(A2)

Uso de Internet para
actualizar conocimientos.

Utilizo Internet para actualizar mis conocimientos
pedagdgicos o sobre las materias especificas que imparto.

|nteg rador Uso de Internet para Utilizo Internet para identificar cursos de formacion
identificar oportunidades para adecuados v otras oportunidades de desarrollo profesional
(Bl) el DPC. (por ejemplo, conferencias).
Experto Busqueda de oportunidades de Utilizo Internet para desarrollarme profesionalmente,
DPC en linea. por ejemplo, participando en cursos en linea,
(BZ) seminarios web o consultando materiales de formacién
digital y videotutoriales.
Utilizo los intercambios formales e informales
en comunidades profesionales en linea como medio
] para mi desarrollo profesional.
Lider Uso critico y estratégico Busco informacién sobre diferentes opciones

(C1)

@
s

de Internet para el DPC.

de formacion en linea y selecciono las que mejor
se adaptan a mis necesidades, estilo de aprendizaje
y limitaciones de tiempo.

Participo activamente en actividades de formacion

en linea y contribuyo a mejorarlas y a dar orientaciones
a los demas, proporcionandoles retroalimentacion

para que tomen decisiones apropiadas.

Pionero
(C2)

Uso de Internet
para proporcionar DPC
a otros compaiieros.

Utilizo las tecnologias digitales para asesorar a otros
compafieros sobre practicas de ensefianza innovadoras.
Por ejemplo, en comunidades profesionales, a traves
de blogs personales o desarrollando materiales

de formacion digital para ellos.
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Seleccion de recursos digitales

Localizar, evaluar y seleccionar recursos digitales para apoyar y mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Considerar, de
forma especifica, el objetivo de aprendizaje, el contexto, el enfoque pedagdgico vy el grupo de alumnos al seleccionar los
recursos digitales y programar su uso.

Actividades

+ Formular estrategias de busqueda adecuadas + Considerar posibles restricciones de uso o reutilizacion
para localizar recursos digitales para la ensefianza de recursos digitales (por ejemplo, derechos de autor,
y el aprendizaje. tipo de archivo, requisitos técnicos, disposiciones legales
o0 accesibilidad).

# Seleccionar recursos digitales adecuados para
la ensefianza y el aprendizaje teniendo en cuenta
el contexto y objetivo especificos de aprendizaje.

« Evaluar la utilidad de los recursos digitales para
abordar el objetivo de aprendizaje, los niveles de aptitud

+ Evaluar de forma critica la credibilidad y fiabilidad del grupo concreto de estudiantes, asi como el enfoque
de las fuentes y recursos. pedagdgico elegido.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
NOVE[ Poco uso de Internet Nunca o casi nunca uso Internet para buscar recursos
(A l) para buscar recursos. para la ensefianza y el aprendizaje.

=

Exp[o rador Conocimiento v uso basico Utilizo estrategias simples de buisqueda en Internet
de las tecnologias digitales para localizar contenidos digitales relevantes
(AZ) para buscar recursos. para la ensefianza y el aprendizaje.

Conozco las plataformas educativas cominmente
utilizadas que proporcionan recursos educativos.

|nteg rador Localizacion y evaluacién Adapto mis estrategias de busqueda en funcién
de los recursos adecuados de los resultados que obtengo.
utilizando criterios basicos.

(B1) lizando criterios basi

Filtro los resultados para encontrar los recursos adecuados
utilizando los criterios pertinentes.

Evallo la calidad de los recursos digitales en funcién de
criterios basicos como, por ejemplo, el lugar de publicacion,
la autoria o las valoraciones de otros usuarios.

Selecciono recursos que mis alumnos pueden encontrar
atractivos como, por ejemplo, los videos.

Localizacion y evaluacion Adapto mis estrategias de busqueda para localizar recursos
de los recursos adecuados que puedo modificar y adaptar, por ejemplo, blsqueda
utilizando criterios y filtrado por licencia, extension del archivo, fecha,
complejos. valoraciones de los usuarios, etc.

Localizo aplicaciones y/o juegos para que mis alumnos

los usen.
Localizacion y evaluacion Ademas de los motores de busqueda, utilizo otras fuentes
exhaustiva de los recursos como plataformas colaborativas, repositorios oficiales, etc.

adecuados teniendo en cuenta
todos los aspectos relevantes.

Evaltio la fiabilidad y la idoneidad del contenido atendiendo
a diversos criterios y verificando su exactitud y neutralidad.

@ Cuando uso recursos en clase los contextualizo para
CQD los estudiantes, por ejemplo, sefialando su fuente

LMJ y su potencial sesgo.

Pionero Fomento del uso Proporciono orientacion a los comparfieros sobre estrategias
de los recursos digitales de busqueda eficaces y repositorios y recursos adecuados.
(CZ) en la educacion.

Configuro mi propio repositorio de enlaces a recursos,
debidamente anotados y clasificados, y lo pongo
a disposicion de otros compafieros para su uso.
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Creacion y modificacion de recursos digitales

Modificar y adaptar los recursos con licencia abierta existentes y otros recursos en los que esto esté permitido. Crear, de
forma individual o en colaboracién con otros, nuevos recursos educativos digitales. Considerar, de modo especifico, el
objetivo del aprendizaje, el contexto, el enfoque pedagogico y el grupo de estudiantes al disefiar los recursos digitales y

programar su uso.

Actividades

+ Modificar y editar recursos digitales existentes
cuando esté permitido.

+ Combinar y fusionar recursos digitales existentes
0 partes de estos cuando esté permitido.

+ Crear nuevos recursos educativos digitales.

« Crear recursos educativos digitales
con otras personas de manera conjunta.

+ Considerar, de modo especifico, el objetivo
de aprendizaje, el contexto, el enfoque pedagdgico
y el grupo de alumnos al adaptar o crear recursos
digitales de aprendizaje.

¢ Comprender las diferentes licencias atribuidas
a los recursos digitales y las implicaciones

para su reutilizacion.
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Novel
(A1)

=

Explorador
(A2)

Integrador
(B1)

Experto
(B2)

AN

Lider
(C1)
®

R

Pionero

Contencidn en la modificacié
de recursos digitales.

Creacion y modificacion de

recursos mediante herramientas

y estrategias basicas.

Creacion y modificacion

de recursos mediante algunas

funciones avanzadas.

Adaptacion de recursos
digitales avanzados

a un contexto

de aprendizaje concreto.

Creacion (de forma individual
0 en colaboracién con otros)
y modificacion de recursos,
segun el contexto de
aprendizaje, utilizando

diversas estrategias avanzadas.

Creacion de recursos digitales
complejos, interactivos.

DIGCOMPEDU EN DETALLE

Afirmaciones sobre el desempefio

n Puedo hacer uso de los recursos digitales, pero no suelo
modificarlos ni crear mis propios recursos.

Utilizo software ofimatico para disefiar y modificar,
por ejemplo, fichas de ejercicios y cuestionarios.

Creo presentaciones digitales con fines instructivos.

Cuando creo recursos digitales (por ejemplo, presentaciones),

vos o multimedia.

Realizo algunas modificaciones basicas en los recursos

integro algunas animaciones, enlaces y elementos interacti-

digitales de aprendizaje que utilizo para ajustarlos al contexto
de aprendizaje, por ejemplo, editando o eliminando partes o

adaptando la configuracion general.

Abordo un objetivo de aprendizaje especifico al seleccionar,

modificar, combinar y crear recursos digitales de aprendizaje.

Integro diferentes elementos interactivos y juegos
en los recursos didacticos que yo mismo creo.

Modifico y combino recursos existentes para crear actividades

de aprendizaje que se adapten a un contexto y objetivo de

aprendizaje concretos y a las caracteristicas del grupo
de aprendizaje.

Conozco las diferentes licencias atribuidas a los recursos
digitales y conozco los permisos que se‘me conceden
en lo que respecta a la modificacion de los recursos.

Creo y modifico actividades digitales de aprendizaje
complejas e interactivas, por ejemplo, fichas interactivas
de ejercicios, evaluaciones en linea, actividades

de aprendizaje colaborativo en linea (como wikis, blogs),
juegos, aplicaciones o representaciones graficas.

Creo recursos de aprendizaje en colaboracién
con otros comparieros.

Creo mis propias aplicaciones o juegos para promover
mis objetivos educativos.
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Proteccion, gestion e intercambio de contenidos digitales
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Organizar los contenidos digitales y ponerlos a disposicién de los estudiantes, padres y otros educadores. Proteger eficazmente
la informacion digital confidencial. Respetar y aplicar correctamente la normativa sobre privacidad y propiedad intelectual.
Conocer el uso y creacion de licencias abiertas y recursos educativos abiertos, incluyendo su correcta atribucion.

Actividades

+ Compartir contenidos utilizando enlaces o archivos « Hacer referencia a las fuentes de manera apropiada

adjuntos, por ejemplo, en correos electronicos.

+ Compartir recursos en plataformas en linea
o0 paginas web/blogs personales
o de la organizacion.

+ Compartir los propios repositorios de recursos
con otros, administrando sus accesos y derechos
segun corresponda.

# Respetar las posibles restricciones de propiedad
intelectual para utilizar, reutilizar y modificar
los recursos digitales.

cuando se compartan o publiquen recursos sujetos
a derechos de autor.

+ Asignar licencias (abiertas) a los recursos
de creacion propia.

+ Tomar medidas para proteger los datos e informacion
confidenciales (por ejemplo, las calificaciones
de los estudiantes y los examenes).

¢ Compartir datos administrativos y relacionados
con los alumnos, con companieros, estudiantes
y padres de la forma que sea apropiada.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
NOVE[ No se emplean estrategias Almaceno y organizo contenidos digitales
(Al) para compartir contenidos. para mi propio uso futuro.

=

Explorador
(A2)

Gestidn de contenidos mediante
estrategias basicas.

Comparto contenidos educativos a traves de archivos
adjuntos en correos electronicos o a través de enlaces.

Soy consciente de que algunos recursos difundidos
en Internet estan protegidos por derechos de autor.

Integrador
(B1)

Proteccion eficaz de
los contenidos mediante
estrategias basicas.

Comparto contenidos educativos en entornos virtuales
de aprendizaje o los subo, los vinculo o los embebo,
por ejemplo, en una pagina web o blog del curso.

Protejo eficazmente los datos confidenciales
como los examenes o los informes de los estudiantes.

Conozco la normativa sobre propiedad intelectual
que se aplica a los recursos digitales que utilizo
con fines escolares (imagenes, texto, audio y video).

Experto
(B2)

=

Intercambio profesional
de contenidos.

Comparto recursos integrandolos en entornos digitales.

Protejo eficazmente los datos personales y confidenciales
y restrinjo el acceso a las fuentes segun corresponda.

Cito de forma correcta los recursos sujetos a derechos
de autor.

Lider
(C1)

@
s

Publicacidn digital de recursos
de creacion propia.

Compilo repositorios completos de contenidos digitales
y los pongo a disposicién de los estudiantes u otros
educadores.

Aplico licencias a los recursos que publico en linea.

Pionero
(C2)

Publicacidn profesional
de contenidos digitales
de creacion propia.

Incluyo anotaciones en los recursos que comparto
digitalmente y permito que otros los comenten, califiquen,
modifiguen, reorganicen o les agreguen contenido.
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Ensenanza

Programar y poner en 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.

Actividades

« Utilizar las tecnologias del aula para apoyar
la ensefianza, por ejemplo, las pizarras electrénicas
o los dispositivos maviles.

# Estructurar las sesiones lectivas de modo
que las diferentes actividades digitales (dirigidas
por docentes y por estudiantes) refuercen
conjuntamente el objetivo del aprendizaje.

+ Configurar sesiones de aprendizaje, actividades
e interacciones en entornos digitales.

# Estructurar y gestionar los contenidos, la colaboracion
y la interaccion en entornos digitales.

# Analizar como las intervenciones digitales
dirigidas por los educadores ya sean presenciales
0 en un entorno digital, pueden prestar un mejor
apoyo al objetivo de aprendizaje.

+ Reflexionar sobre la eficacia y adecuacion
de las estrategias pedagogicas digitales elegidas
y ajustar de manera flexible los métodos
y estrategias.

¢ Experimentar con nuevos formatos y métodos
pedagdgicos para la ensefianza (por ejemplo,
el aula invertida) y desarrollarlos.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
Novel Poco uso de las tecnologias Nunca o casi nunca hago uso de dispositivos o contenidos
(Al) digitales para la ensefianza. digitales en la docencia.

=

Explorador
(A2)

Uso basico de las tecnologias
digitales disponibles para la
ensefanza.

Utilizo las tecnologias disponibles en el aula como piza-
rras digitales, proyectores o el PC.

Selecciono las tecnologias digitales de acuerdo con el
objetivo y el contexto de aprendizaje.

|nteg rador Integracion significativa Organizo y administro la integracion de dispositivos digitales
de las tecnologias digitales (por ejempilo, las tecnologias del aula o los dispositivos
(B 1) disponibles en el proceso de los estudiantes) en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
de ensefianza, Gestiono la integracion de contenidos digitales en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, por ejemplo, videos o actividades
interactivas.
Experto Utilizacion de las tecnologias Analizo los entornos sociales y los modos de interaccion
digitales con el proposito adecuados a la hora de integrar las tecnologias digitales.
(BZ) de mejorar las estrategias . o -
pedagégicas Utilizo las tecnologias digitales en la ensefianza para
) ampliar la diversidad metodoldgica.
H Preparo sesiones de aprendizaje u otras interacciones en
entornos digitales.
AN
Lider Coordinacion, seguimiento Estructuro las sesiones de aprendizaje de modo que

(C1)

@
s

y adaptacion flexible del uso
de las tecnologias digitales
para mejorar las estrategias
pedagdgicas.

las diferentes actividades digitales (dirigidas por docentes
y estudiantes) refuercen conjuntamente el objetivo
de aprendizaje.

Estructuro y administro los contenidos, las aportaciones
y las interacciones en entornos digitales.

Evallio de manera continua la eficacia de las estrategias
de ensefianza mejoradas digitalmente y modifico
mis estrategias en consecuencia.

Pionero
(C2)

Uso de las tecnologias digitales
para innovar en las estrategias
de ensefianza.

Proporciono cursos completos o médulos de aprendizaje
en entornos digitales de aprendizaje.

Experimento con nuevos formatos y métodos pedagdgicos
para la ensefianza y los desarrollo.
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Orientacion y apoyo en el aprendizaje

Utilizar las tecnologias vy servicios digitales para mejorar la interaccion individual y colectiva con el alumnado, dentro y
fuera de las sesiones lectivas. Emplear las tecnologias digitales para ofrecer orientacién y asistencia pertinente y espe-
cifica. Experimentar con nuevas vias y formatos para ofrecer orientacion y apoyo y desarrollarlos.

Actividades

+ Utilizar herramientas de comunicacion digital
para responder con rapidez a las preguntas y dudas
de los estudiantes, por ejemplo, sobre las tareas.

+ Establecer actividades de aprendizaje en entornos

digitales, habiendo previsto las necesidades
de orientacion y atencion a los estudiantes.

+ Monitorizar digitalmente el comportamiento
de los estudiantes en clase y ofrecer asesoramiento
cuando sea necesario.

« Utilizar tecnologias digitales para monitorizar a
distancia el progreso de los estudiantes e intervenir
cuando sea necesario, permitiendo al mismo tiempo
la autorregulacion.

¢ Experimentar con nuevas vias y formatos para
ofrecer orientacion y apoyo y desarrollarlos utilizando
tecnologias digitales.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
Novel Poco uso de las tecnologias Nunca o casi nunca me comunico con los estudiantes

digitales para interactuar a través de medios digitales como el correo electrénico.
(A 1 ) con los estudiantes.

=

Explorador
(A2)

Empleo de estrategias digitales
basicas para interactuar
con los estudiantes.

Utilizo tecnologias digitales —como el correo electrénico
0 el chat— para responder a las preguntas o dudas

de los estudiantes, por ejemplo, en las tareas asignadas
para casa.

|nteg rador Uso de las tecnologias digitales Utilizo un canal de comunicacion digital comun
para mejorar la interaccién con mis alumnos para responder a sus preguntas y dudas.
( Bl ) con los estudiantes. ) .
Con frecuencia estoy en contacto con los estudiantes
y atiendo sus problemas y preguntas.
Experto Uso de las tecnologias digitales Interactuio con los estudiantes en los entormnos digitales
para mejorar el seguimiento de colaboracion que utilizo, monitorizando su comportamiento
(BZ) y la orientacidn. y proporcionando orientacién y apoyo individual cuando
es necesario.
Experimento con nuevas vias y formatos para ofrecer
orientacion y apoyo utilizando tecnologias digitales.
AN
Lider Empleo de las tecnologias Cuando configuro actividades de aprendizaje en entornos

(C1)

@
s

digitales de forma estratégica
y deliberada para proporcionar
orientacion y apoyo.

digitales, preveo las necesidades de apoyo de los estudiantes
y las atiendo, por ejemplo, con una seccion de ayuda
o de preguntas frecuentes o con tutoriales en video.

Cuando implemento actividades de aprendizaje digital

en clase, me aseguro de poder monitorizar (digitalmente)

el comportamiento de los estudiantes para ofrecerles ayuda
cuando sea necesario.

Pionero
(C2)

Uso de las tecnologias digitales
para innovar la prestacion
de orientacion.

Desarrollo nuevas formulas vy formatos para ofrecer
orientacion y apoyo utilizando las tecnologias digitales.
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Aprendizaje colaborativo

Utilizar las tecnologias digitales para fomentar y mejorar la colaboracion entre los estudiantes. Capacitar al alumnado

para utilizar las tecnologias digitales como parte de las tareas de colaboracién, como un medio para mejorar la comuni-
cacion, la cooperacion y la creacion conjunta de conocimiento.

Actividades

+ Implementar actividades de aprendizaje colaborativo
en las que se utilicen dispositivos digitales, recursos
o0 estrategias de informacion digital.

+ Implementar actividades de aprendizaje colaborativo
en entornos digitales, por ejemplo, utilizando blogs,
wikis o sistemas de gestion del aprendizaje.

¢ Emplear las tecnologias digitales para el intercambio
colaborativo de conocimientos entre los estudiantes.

+ Supervisar y guiar a los estudiantes en la generacién
de conocimiento por medio de la colaboracién
en entornos digitales.

+ Requerir a los estudiantes que presenten digitalmente
sus actividades de colaboracién y ayudarles a hacerlo.

« Utilizar las tecnologias digitales para la evaluacion
entre comparieros y como apoyo al aprendizaje
entre iguales y a la autorregulacién en un marco
de colaboracion.

« Utilizar tecnologias digitales para experimentar con
nuevos formatos y métodos de aprendizaje colaborativo.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
Novel Poco uso de las tecnologias Nunca o casi nunca analizo cémo los estudiantes

digitales en las actividades de podrian utilizar las tecnologfas digitales en actividades
(A l) aprendizaje colaborativo. o tareas colaborativas.

=

Explorador
(A2)

Incentivo a los estudiantes para
utilizar las tecnologias digitales
en sus actividades colaborativas.

En la realizacién de actividades o proyectos colaborativos,
animo a los estudiantes a utilizar tecnologias digitales
para apoyar su trabajo, por ejemplo, en la blsqueda

en Internet o para presentar sus resultados.

Integrador
(B1)

o

Implementacidn de tecnologias
digitales en el disefio de
actividades colaborativas.

Disefio e implemento actividades colaborativas en las que
los estudiantes utilizan las tecnologias digitales para la ge-
neracion de conocimientos de forma conjunta, por ejemplo,
para la obtencién e intercambio de informacion.

Requiero a los estudiantes que documenten sus actividades
de colaboracion utilizando tecnologias digitales, por ejem-
plo, presentaciones digitales, videos o entradas de blog.

Experto
(B2)

Uso de entornos digitales
para apoyar el aprendizaje
colaborativo.

Configuro actividades colaborativas en espacios digitales
como blogs, wikis, Moodle u otros entornos virtuales
de aprendizaje.

Monitorizo y guio la interaccion colaborativa de los estudiantes
en los entornos digitales.

Utilizo las tecnologias digitales para que los estudiantes
puedan compartir sus conocimientos con los demas

y recibir retroalimentacion de sus comparieros, también
en las tareas individuales.

Lider
(C1)

@
oo

Uso de entornos digitales

para la generacion

de conocimientos en
colaboracién de los estudiantes
y la evaluacion entre pares.

Disefio y administro diversas actividades de aprendizaje
colaborativo, en las que los estudiantes utilizan diferentes
tecnologias para llevar a cabo investigaciones de forma
colaborativa, documentar las conclusiones y reflexionar
sobre su aprendizaje, tanto en entornos de aprendizaje
fisicos como virtuales.

Utilizo las tecnologias digitales para la evaluacion
entre compafieros y como apoyo al aprendizaje entre iguales
y a la autorregulacién en un marco de colaboracion.

Pionero

Uso de tecnologias digitales
para innovar en las formulas
de colaboracién entre

los estudiantes.

Utilizo las tecnologias digitales para inventar
nuevos formatos para el aprendizaje colaborativo.
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Aprendizaje autorregulado

!

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

Actividades

+ Utilizar las tecnologias digitales (por ejemplo,
blogs, agendas o herramientas de planificacion)
para que los estudiantes puedan programar
su propio aprendizaje.

+ Utilizar las tecnologias digitales para que
los estudiantes puedan reunir pruebas y documentar

su progreso mediante, por ejemplo, grabaciones
de audio o video o fotografias.

« Utilizar las tecnologias digitales —como portafolios
electronicos o blogs— para que los estudiantes
puedan registrar y mostrar su trabajo.

+ Utilizar las tecnologias digitales para que
los estudiantes puedan reflexionar y autoevaluar
su proceso de aprendizaje.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
Novel Poco uso de las tecnologias Nunca o casi nunca analizo cémo los estudiantes

digitales para el aprendizaje podrian usar las tecnologias digitales en actividades
(A 1 ) autorregulado. o0 tareas autorreguladas.

=

Explorador
(A2)

Incentivo a los estudiantes para
utilizar las tecnologias digitales
en actividades de aprendizaje
autorreguladas.

Animo a los estudiantes a utilizar las tecnologias digitales
para apoyar sus actividades y tareas de aprendizaje
individuales, por ejemplo, para la recuperacion

de informacion o la presentacion de resultados.

|nteg rador Implementacidn de tecnologias Animo a los estudiantes a utilizar las tecnologias digitales
digitales en el disefio de para reunir pruebas y documentar su progreso, por ejemplo,
(Bl) actividades de aprendizaje para producir grabaciones de audio o video, fotos o textos.
autorreguladas. Utilizo las tecnologias digitales (como portafolios electrénicos
0 blogs) para que los estudiantes puedan registrar y mostrar
su trabajo.
Utilizo las tecnologias digitales para la autoevaluacion
del alumnado.
Expe rto Uso de entornos digitales Utilizo las tecnologias o los entornos digitales (como portafo-
para apoyar de forma integral lios electronicos, blogs, diarios o herramientas de planificacion)
(BZ) el aprendizaje autorregulado. para que los estudiantes puedan gestionar y documentar
todas las etapas de su aprendizaje, por ejemplo,
para la planificacion, la recuperacion de informacién,
E‘ la documentacion, la reflexion y la autoevaluacion.
7] Con el apoyo de las tecnologfas digitales, ayudo
a los estudiantes a desarrollar, aplicar y revisar criterios
adecuados para la autoevaluacion.
Lider Reflexidn critica sobre Reflexiono sobre la idoneidad de mis estrategias digitales

(C1)

@
s

las estrategias digitales
utilizadas para fomentar
el aprendizaje autorregulado.

para fomentar el aprendizaje autorregulado y las mejoro
continuamente.

Pionero
(C2)

Desarrollo de nuevos

formatos digitales y/o enfoques
pedagdgicos para el aprendizaje
autorregulado.

Desarrollo nuevos formatos digitales y/o enfoques
pedagdgicos para fomentar el aprendizaje autodirigido.
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Estrategias de evaluacion

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

Actividades

+ Utilizar las herramientas digitales de evaluacion « Utilizar las tecnologias digitales para proporcionar
para monitorizar el proceso de aprendizaje y obtener un andamiaje a las tareas de los estudiantes
informacion sobre el progreso de los estudiantes. y a su evaluacién, por ejemplo, a través de portafolios

" e . electronicos.
+ Utilizar las tecnologias digitales para mejorar

las estrategias de evaluacion formativa, por ejemplo,
utilizando sistemas de respuesta en el aula,
cuestionarios o juegos.

+ Utilizar diferentes formatos de evaluacién digitales
y no digitales y ser consciente de sus ventajas
e inconvenientes.

+ Utilizar las tecnologias digitales para mejorar
la evaluaciéon sumativa en las pruebas a través de
examenes informatizados, la implementacion de audio
o video (por ejemplo, en el aprendizaje de idiomas) o
usando simulaciones o tecnologias digitales especificas
de cada materia como entornos de pruebas.

+ Reflexionar de forma critica sobre la idoneidad
de los enfoques de evaluacion digital y adaptar
las estrategias en consecuencia.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio

Novel Poco uso de las tecnologias Nunca o casi nunca uso formatos de evaluacion digital.
digitales para la evaluacion.

(A1)

=

Explorador
(A2)

Integracion de las tecnologias
digitales en las estrategias
de evaluacién tradicionales.

Utilizo las tecnologias digitales para crear pruebas
de evaluacion que luego se administran en formato papel.

Programo el uso de las tecnologias digitales por parte
de los estudiantes en las tareas de evaluacion, por ejemplo,
en el apoyo a las actividades asignadas.

|nteg rador Empleo y modificacion Utilizo algunas de las tecnologias digitales existentes
de las herramientas y formatos para la evaluacion formativa o sumativa, por ejemplo,
(Bl) de evaluacion digital existentes. cuestionarios digitales, portafolios electrénicos o juegos.
Adapto herramientas de evaluacién digital para que
sirvan de apoyo a mi objetivo de evaluacion especifico,
por ejemplo, creando un examen con un sistema digital.
Expe rto Utilizacion estratégica Utilizo una gama variada de programas informaticos,
de diversos formatos digitales herramientas y enfoques de evaluacion electrénica
(BZ) de evaluacion. para la evaluacién formativa, tanto en el aula como
para que los alumnos los usen fuera del aula.
Selecciono, de entre diferentes formatos de evaluacion,
E‘ aquel que capta de forma mas adecuada la naturaleza
del resultado de aprendizaje que se va a evaluar.
AN Disefio evaluaciones digitales validas v fiables.
Lider Seleccion, creacion y adaptacion Utilizo diferentes formatos de evaluacion, digitales

(C1)

@
s

de formatos de evaluacién digital
de forma integral y critica.

y no digitales, alineados con los estandares de contenido
y tecnologia, y soy consciente de sus beneficios
e inconvenientes.

Reflexiono de forma critica sobre mi uso de las tecnologias
digitales para la evaluacion y adapto mis estrategias
en consecuencia.

Pionero
(C2)

Desarrollo de formatos

de evaluacién innovadores
utilizando las tecnologias
digitales.

Desarrollo nuevos formatos digitales para la evaluacion,
que reflejan enfoques pedagdgicos innovadores y permiten
la evaluacion de habilidades transversales.
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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.

Actividades

+ Disefiar e implementar actividades de aprendizaje
que generen datos sobre la actividad y el rendimiento
del alumnado.

+ Utilizar las tecnologias digitales para registrar,
comparar y sintetizar datos sobre el progreso
del alumnado.

+ Ser conscientes de que la actividad del alumnado

en los entornos digitales genera datos que

se pueden utilizar para configurar la ensefianza
y el aprendizaje.

+ Analizar e interpretar las pruebas disponibles sobre la
actividad y el progreso de los estudiantes,
incluidos los datos generados por las tecnologias
digitales utilizadas.

+ Examinar, integrar y evaluar diferentes tipos
de pruebas sobre el progreso y el rendimiento
del alumnado.

+ Valorar de forma critica los datos disponibles
para configurar la ensefianza y el aprendizaje.
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Progresion

Novel
(A1)

3,

Explorador
(A2)

Integrador
(B1)

o

Experto
(B2)

Lider
(C1)

0
s

Pionero
(C2)

Poco uso de los datos digitales
para la monitorizacién de los
progresos realizados.

Evaluacion de datos basicos
sobre la actividad y el rendimiento
del alumnado.

Evaluacién de diversos datos
digitales para configurar
la ensefianza.

Empleo estratégico
de herramientas digitales
para la generacion de datos.

Uso de datos digitales

para reflexionar sobre

los patrones de aprendizaje

y las estrategias de ensefianza.

Innovacion en la generacion
y evaluacién de datos

DIGCOMPEDU EN DETALLE

Afirmaciones sobre el desempefio

Nunca o casi nunca recurro a datos registrados digitalmente
para entender en qué punto se encuentran mis estudiantes.

Evaltio los datos administrativos (por ejemplo, de asistencia)
y los datos sobre el rendimiento de los estudiantes (como las
calificaciones) para proporcionar retroalimentacion individual
y realizar intervenciones especificas.

Soy consciente de que las herramientas de evaluacion
digital (por ejemplo, cuestionarios y sistemas de votacion)
se pueden utilizar dentro del proceso de ensefianza

para proporcionarme una retroalimentacién oportuna sobre
el progreso de los estudiantes.

Examino los datos resultantes de las evaluaciones digitales
para configurar el aprendizaje y la ensefianza.

Soy consciente de que los datos sobre la actividad de mis
estudiantes, tal como se registran en los entornos digitales
que utilizo con ellos, pueden ayudarme a monitorizar

su progreso y proporcionarles la retroalimentacion

y asistencia oportunas.

Utilizo tecnologias digitales (como cuestionarios, sistemas
de votacién o juegos) dentro del proceso de ensefianza
para que me proporcionen una retroalimentacion oportuna
sobre el progreso de los estudiantes.

Utilizo las herramientas de analisis de datos proporcionadas
por los entornos digitales que uso para monitorizar y visualizar
la actividad.

Interpreto los datos y las pruebas disponibles con el fin
de entender mejor las necesidades individuales de apoyo
de los estudiantes.

Monitorizo de forma continua la actividad digital y reflexiono
con reqularidad sobre los datos registrados digitalmente
para identificar patrones de uso que indiquen cambios
significativos en el desempefio y la implicacién de

los estudiantes, de forma que pueda anticipar problemas
individuales y reaccionar a tiempo.

Evallio y sintetizo los datos generados por las diversas
tecnologias digitales que utilizo para reflexionar sobre

la eficacia e idoneidad de las diferentes estrategias

de ensefianza y actividades de aprendizaje, tanto de forma
generalizada como especifica para ciertos grupos de estudiantes.

Aplico métodos avanzados de generacién y visualizacion
de datos en las actividades digitales que empleo,
por ejemplo, basados en las analiticas de aprendizaje.

Evaltio y discuto de forma critica el valor y la validez
de las diferentes fuentes de datos, asi como la idoneidad
de los métodos establecidos para su analisis.
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Retroalimentacion, programacion 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 proporcionan las
tecnologias digitales y las utilicen en la toma de decisiones.

Actividades

+ Usar la tecnologia digital para calificar « Capacitar a los estudiantes para evaluar e interpretar
y hacer comentarios sobre las tareas enviadas los resultados de las evaluaciones formativas
electrénicamente. y sumativas, asi como de las autoevaluaciones y

" . ., . de las evaluaciones realizadas por otros compafieros.
« Utilizar sistemas de gestion de la evaluacion

para mejorar la eficacia de la retroalimentacion. « Ayudar a los estudiantes a identificar areas de mejora
y desarrollar conjuntamente los planes de aprendizaje

+ Utilizar las tecnologias digitales para monitorizar )
para abordar estas areas.

el progreso de los estudiantes y proporcionar apoyo

cuando sea necesario. + Utilizar las tecnologias digitales para que los estudiantes
y/o los padres puedan recibir informacion actualizada

+ Adaptar las practicas de ensefianza y evaluacion
sobre la base de los datos generados
por las tecnologias digitales.

sobre los progresos realizados y tomar decisiones
fundadas sobre las préximas prioridades de aprendizaje,

las asignaturas optativas o los estudios futuros.
+ Proporcionar retroalimentacion personal y ofrecer apoyo

diferenciado a los estudiantes sobre la base de los
datos generados por las tecnologias digitales utilizadas.
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Novel
(A1)

(&58y

R

Explorador
(A2)

Integrador
(B1)

o

Experto
(B2)

2 J
21

Lider
(C1)

0
s

Pionero
(C2)

Poco uso de los datos digitales
para la retroalimentacion
y la programacion.

Uso de las tecnologias
digitales para configurar
la retroalimentacion.

Uso de las tecnologias digitales
para proporcionar retroali-
mentacion.

Uso de los datos digitales
para mejorar la eficacia
de la retroalimentacion

y el apoyo.

Uso de las tecnologias digitales
para personalizar la retroali-
mentacion y el apoyo.

Uso de los datos digitales
para evaluar y mejorar
la ensefianza.

DIGCOMPEDU EN DETALLE

Afirmaciones sobre el desempefio

No conozco la forma en que las tecnologias digitales pueden
ayudarme a proporcionar retroalimentacion a los estudiantes
0 a adaptar mis estrategias de ensefianza.

Utilizo las tecnologias digitales para obtener una vision
general sobre el progreso de los alumnos, que utilizo
como base para ofrecer sugerencias y consejos.

Utilizo la tecnologia digital para calificar y hacer comentarios
sobre las tareas enviadas electronicamente.

Ayudo a los estudiantes y/o padres a acceder a la informacion
sobre el rendimiento de los estudiantes utilizando
las tecnologias digitales.

Adapto mis practicas de ensefianza y evaluacion
sobre la base de los datos generados por las tecnologias
digitales que utilizo.

Proporciono retroalimentacion personal y ofrezco apoyo
diferenciado a los estudiantes sobre la base de los datos
generados por las tecnologias digitales utilizadas.

Utilizo las tecnologias digitales para que los estudiantes

y los padres puedan recibir informacién actualizada

sobre los progresos realizados y tomar decisiones fundadas
sobre las proximas prioridades de aprendizaje, las asignaturas
optativas o los estudios futuros.

Ayudo a los estudiantes a identificar areas de mejora
y a desarrollar conjuntamente planes de aprendizaje para
abordar estas areas sobre la base de las pruebas disponibles.

Utilizo los datos generados por las tecnologias digitales
para reflexionar sobre qué estrategias de ensefianza
funcionan bien para cada tipo de estudiante y adapto
mis estrategias de ensefianza en consecuencia.

Reflexiono, debato, redisefio e innovo las estrategias

de ensefianza en funcion de las pruebas digitales

que encuentro en lo relativo a las preferencias y necesidades
de los alumnos, asi como a la eficacia de las diferentes
intervenciones docentes y formatos de aprendizaje.
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Accesibilidad e inclusion

Garantizar la accesibilidad de todos los estudiantes, incluidos aquellos que tienen necesidades especiales, a los recursos
y actividades de aprendizaje. Tomar en consideracion y dar respuesta a las expectativas, habilidades, usos y conceptos
erréneos (digitales) de los alumnos, asi como a las limitaciones contextuales, fisicas o cognitivas en su utilizacion de las
tecnologfas digitales.

Actividades

+ Proporcionar un acceso equitativo a tecnologias # Tener en cuenta y resolver los posibles problemas
y recursos digitales adecuados, por ejemplo, de accesibilidad al seleccionar, modificar o crear recursos
garantizando que todos los estudiantes tengan digitales y proporcionar herramientas o enfoques alternativos
acceso a las tecnologias digitales utilizadas. 0 compensatorios para los estudiantes con necesidades

# Seleccionar y emplear estrategias pedagdgicas especiales.

digitales que respondan al contexto digital + Monitorizar y reflexionar continuamente sobre la idoneidad
de los estudiantes, por ejemplo, a las limitaciones de las medidas implementadas para mejorar la accesibilidad
contextuales para su uso (como la disponibilidad), y adaptar en consecuencia las estrategias.

a sus competencias, expectativas, actitudes,

conceptos erréneos y usos indebidos.

+ Emplear tecnologias y estrategias digitales (como
tecnologias asistenciales) disefiadas para aquellos
estudiantes que necesiten apoyo especial (por ejemplo,
estudiantes con limitaciones fisicas o mentales

o estudiantes con trastornos del aprendizaje).
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
NOVE[ Preocupacion por la accesibilidad =~ Me preocupa que el uso de las tecnologias digitales
y la inclusion. en la ensefianza haga aun mas dificil a los estudiantes
(Al) ya desfavorecidos participar y sequir el ritmo de los demas.
&
EXplO rador Sensibilizacion sobre Entiendo la importancia de asegurar a todos los estudiantes
los problemas de accesibilidad la igualdad de acceso a las tecnologias digitales utilizadas.
(AZ) e inclusion.

Soy consciente de que las tecnologias digitales pueden
obstaculizar o mejorar la accesibilidad.

|nteg rador Aproximacion inicial Entiendo como el acceso a la tecnologia digital crea barreras
a la accesibilidad vy la inclusion. y como las condiciones sociales y econdmicas de los estudiantes
(B ].) influyen en la forma en que se utiliza la tecnologia.

Me aseguro de que todos los estudiantes tengan acceso
a las tecnologias digitales que utilizo.

Soy consciente de que las tecnologias digitales compensatorias
se pueden utilizar con aquellos estudiantes que necesitan

un apoyo especial (por ejemplo, estudiantes con limitaciones fisicas
0 mentales o estudiantes con trastornos del aprendizaje).

Posibilitar la accesibilidad Selecciono estrategias pedagdgicas digitales que se adaptan
Experto

y la inclusion. a los contextos digitales de los estudiantes, por ejemplo,
(BZ) tiempo de uso limitado, tipo de dispositivo disponible.

Tengo en cuenta y resuelvo los posibles problemas de accesibilidad
al seleccionar, modificar o crear recursos digitales y proporciono
herramientas o enfoques alternativos o compensatorios
|| para los estudiantes con necesidades especiales.
Empleo tecnologfas vy estrategias digitales —por ejemplo,
R tecnologias asistenciales— para remediar los problemas

individuales de accesibilidad de los estudiantes, como
pueden ser las discapacidades visuales o auditivas.

Lider Mejora de la accesibilidad Selecciono y empleo estrategias pedagogicas digitales
y la inclusion. adaptadas a los usos de la tecnologia digital de los estudiantes,
(C ]. ) a sus competencias, expectativas, actitudes, conceptos

erroneos y usos indebidos.

Empleo los principios del disefio universal para mejorar
la accesibilidad de los recursos y entornos digitales utilizados
en la ensefianza, por ejemplo, en lo que respecta a la fuente,

9
CQ/) el tamafio, los colores, el lenguaje, la maquetacion
)

L [ ] y la estructura.
Monitorizo y reflexiono continuamente sobre la idoneidad
de las medidas implementadas para mejorar la accesibilidad
y adapto mis estrategias en consecuencia.

Pionero Innovacion de las estrategias Reflexiono, discuto, redisefio e innovo en las estrategias
de accesibilidad e inclusion. para la igualdad de acceso e inclusion en la educacion
digital.
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Personalizacion

Utilizar las tecnologias digitales para atender las diversas necesidades de aprendizaje de los estudiantes, permitiéndoles
avanzar a diferentes niveles y ritmos y seguir itinerarios y objetivos de aprendizaje individuales.

Actividades

+ Utilizar las tecnologias digitales para atender « Disefiar planes de aprendizaje individuales y utilizar
las necesidades especiales de cada estudiante tecnologias digitales para prestarles apoyo.

(por ejemplo, dislexia, TDAH, altas capacidades).

+ Posibilitar diferentes itinerarios, niveles y ritmos
de aprendizaje al disefiar, seleccionar e implementar
actividades didacticas digitales.
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Progresion

Novel
(A1)

=

Explorador
(A2)

Integrador
(B1)

Experto
(B2)

=

Lider
(C1)

@
s

Pionero
(C2)

Desconocimiento del potencial
de las tecnologias digitales
para la personalizacion.

Conocimiento del potencial
de las tecnologias digitales
para la personalizacion.

Empleo de tecnologias digitales
para la personalizacion.

Uso estratégico de diversas
tecnologias digitales
para la personalizacion.

Implementacion integral
y critica del aprendizaje
diferenciado y personalizado.

Innovacion en las estrategias
de personalizacion utilizando
las tecnologfas digitales.

DIGCOMPEDU EN DETALLE

Afirmaciones sobre el desempefio

No sé como las tecnologias digitales pueden ayudarme
a ofrecer oportunidades de aprendizaje personalizadas.

Soy consciente de que las tecnologias digitales pueden
apoyar la personalizacién, por ejemplo, proporcionando
actividades a diferentes niveles y ritmos.

Selecciono y uso algunas actividades de aprendizaje
—Como cuestionarios o juegos— que permiten

a los estudiantes avanzar con ritmos diferentes,
seleccionar distintos niveles de dificultad y/o repetir
actividades no resueltas anteriormente

de forma adecuada.

Al disefiar actividades de aprendizaje y evaluacion,

utilizo diferentes tecnologias digitales que adapto y graduo
para atender las diversas necesidades, niveles, ritmos

y preferencias.

Al secuenciar e implementar actividades de aprendizaje,
tengo en cuenta diferentes itinerarios, niveles y ritmos

de aprendizaje y adapto de manera flexible mis estrategias
a circunstancias o necesidades cambiantes.

Disefio, en colaboracion con alumnos y/o padres, planes
de aprendizaje personalizados que permiten a todos

los estudiantes satisfacer sus necesidades y preferencias
de aprendizaje individuales con la ayuda de los recursos
digitales adecuados.

Reflexiono sobre la eficacia con la que las estrategias
de ensefianza empleadas facilitan la personalizacion
y adapto mis estrategias de ensefianza y actividades
digitales en consecuencia.

Reflexiono, discuto, redisefio e innovo en las estrategias
pedagdgicas para personalizar la educacion a través del uso
de las tecnologias digitales.
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Compromiso activo de los estudiantes

CON Su propio aprendizaje

Utilizar las tecnologias digitales para promover el compromiso activo y creativo de los estudiantes con una materia. Integrar
las tecnologias digitales en estrategias pedagdégicas que potencien las competencias transversales de los estudiantes, el

pensamiento complejo y la expresion creativa. Abrir el aprendizaje

a lo nuevo, a contextos del mundo real que involucren a

los propios estudiantes en actividades practicas, en la investigacion cientifica o en la resolucion de problemas complejos,
0 que, por cualquier otro medio, fomenten la participacion activa de los estudiantes en temas complejos.

Actividades

+ Utilizar las tecnologias digitales para visualizar y
explicar nuevos conceptos de una manera motivadora
y atractiva, por ejemplo, empleando animaciones
0 videos.

+ Emplear entornos de aprendizaje o actividades digitales
que sean motivadores y atractivos, como juegos
0 cuestionarios.

+ Poner el uso activo de las tecnologias digitales por parte
de los estudiantes en el centro del proceso educativo.

+ Utilizar las tecnologias digitales para que
los estudiantes se involucren activamente en el tema
que estén estudiando, por ejemplo, utilizando
los diferentes sentidos, manipulando objetos virtuales,
variando el planteamiento del problema para indagar
en su estructura, etc.
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# Seleccionar las tecnologias digitales apropiadas
para fomentar el aprendizaje activo en un contexto
de aprendizaje determinado o para un objetivo
de aprendizaje especifico.

+ Reflexionar sobre la idoneidad de las diferentes
tecnologias digitales utilizadas para estimular
el aprendizaje activo de los estudiantes y adaptar
en consecuencia las estrategias y decisiones.



Progresion

Novel
(A1)

=

Explorador
(A2)

Integrador
(B1)

o

Experto
(B2)

1l

2 J
21

Lider
(C1)

0
s

Pionero
(C2)

Poco uso de las tecnologias
digitales para que los estudian-
tes se impliquen.

Uso de tecnologias digitales
para captar el interés
de los estudiantes.

Fomento del uso activo
de las tecnologias digitales
por parte de los estudiantes.

Uso de tecnologias digitales
para el compromiso activo
de los estudiantes con

la materia.

Implementacion integral
y critica de estrategias
para el aprendizaje activo.

Innovacion en las estrategias
digitales para el aprendizaje
activo.

DIGCOMPEDU EN DETALLE

Afirmaciones sobre el desempefio

Nunca o casi nunca utilizo las tecnologias digitales
para motivar a los estudiantes o hacer que se impliquen.

Utilizo las tecnologias digitales para visualizar y explicar
nuevos conceptos de una manera motivadora y atractiva,
por ejemplo, empleando animaciones o videos.

Empleo actividades digitales de aprendizaje que
son motivadoras y atractivas como juegos o cuestionarios.

Pongo el uso activo de las tecnologias digitales por parte
de los estudiantes en el centro del proceso educativo.

Elijo la herramienta mas adecuada para fomentar
la participacion activa del alumnado en un contexto
de aprendizaje determinado o para un objetivo de
aprendizaje especifico.

Utilizo una serie de tecnologias digitales para crear

un entorno digital de aprendizaje relevante, rico y eficaz,
por ejemplo, dirigiendolo a diferentes canales sensoriales,
estilos y estrategias de aprendizaje, diversificando
metodoldgicamente los tipos de actividades

y las composiciones de los grupos.

Reflexiono sobre la eficacia de las estrategias de ensefianza

empleadas para estimular la implicacion de los estudiantes
y el caracter activo de su aprendizaje.

Selecciono, disefio, empleo y coordino el uso de

las tecnologias digitales en el proceso de aprendizaje

de acuerdo con su potencial para fomentar el compromiso
activo, creativo v critico de los estudiantes con la materia
de estudio.

Reflexiono sobre la idoneidad de las diferentes tecnologias
digitales que utilizo para estimular el aprendizaje activo
de los estudiantes y adaptar mis estrategias y decisiones
en consecuencia.

Reflexiono, discuto, redisefio e innovo las estrategias
pedagdgicas para involucrar activamente a los estudiantes.
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Informacion vy alfabetizacion mediatica

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que requieran a los alumnos expresar sus necesidades
de informacion; localizar informacion y recursos en entornos digitales; organizar, procesar, analizar e interpretar la
informacién y comparar y evaluar de forma critica la credibilidad y fiabilidad de la informacién vy sus fuentes.

Actividades

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y
evaluaciones que motiven y requieran a los estudiantes:

+ Expresar sus necesidades de informacion, buscar
datos, informacion y contenidos en entornos digitales,
asi como acceder a ellos y navegar por dichos entornos.

+ Crear y actualizar las estrategias personales
de busqueda.

+ Adaptar las estrategias de busqueda en funcién
de la calidad de la informacién encontrada.
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+ Analizar, comparar y evaluar de forma critica
la credibilidad y fiabilidad de las fuentes de datos,
de la informacién y de los contenidos digitales.

+ Organizar, almacenar y recuperar datos,
informacién y contenidos en entornos digitales.

+ Organizar y procesar la informacion en un entorno
estructurado.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio
Novel Poco uso de estrategias Nunca o casi nunca me planteo cémo podria potenciar

que potencien las competencias las competencias basicas en materia de informacion
(Al) basicas de los estudiantes y alfabetizacion mediatica de los estudiantes.

=

en materia de informacion.

Explorador
(A2)

Fomento del uso de

las tecnologias digitales
para la busqueda

de informacion por parte
de los estudiantes.

Recomiendo a los estudiantes que utilicen las tecnologias
digitales para la busqueda de informacion, por ejemplo,
en las tareas.

|nteg rador Implementacion de actividades Llevo a cabo actividades de aprendizaje en las que
para el fomento de la alfa- los alumnos utilizan las tecnologias digitales
(Bl) betizacion de los estudiantes para la busqueda de informacion.
en materia de informacion y _ ) , ) y
X o Ensefio a los estudiantes cdmo encontrar informacion,
medios de comunicacion. , ", . X
cémo evaluar su fiabilidad y como comparar e integrar
informacion de diferentes fuentes.
Experto Uso estratégico de una serie Utilizo diversas estrategias pedagdgicas para que
de medidas pedagdgicas para los estudiantes puedan comparar de forma critica e integrar
(BZ) promover las competencias de forma significativa informacién procedente de diferentes
basicas de los estudiantes en fuentes.
materi informacion
ate”a? de.l, or af:!o' tiate Ensefio a los estudiantes a citar las fuentes de forma
alfabetizacion mediatica. :
apropiada.
AR
Lider Promocién integral y critica Reflexiono de forma critica sobre la idoneidad

(C1)

@
s

de la alfabetizacion de

los estudiantes en materia
de informacién y medios
de comunicacion.

de mis estrategias pedagdgicas para fomentar

la alfabetizacion en materia de informacién y medios
de comunicacion de los estudiantes vy las adapto

en consecuencia.

Pionero
(C2)

Uso de formatos innovadores
para fomentar la alfabetizacion
de los estudiantes en materia
de informacién y medios de
comunicacion.

Reflexiono, debato, redisefio e innovo en las estrategias
pedagdgicas para fomentar la alfabetizacion de

los estudiantes en materia de informacion y medios

de comunicacion.
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Comunicacion y colaboracion digital

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que reguieran gue los estudiantes utilicen de manera efectiva

y responsable las tecnologias digitales para la comunicacion, la colaboracion y la participacion civica.

Actividades

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evalua-
ciones que motiven y requieran a los estudiantes:

« Interactuar utilizando diferentes tecnologias digitales.

+ Comprender los medios digitales de comunicacion
apropiados en un contexto determinado.

¢ Compartir datos, informacién y contenido digital
con otros a través de las tecnologias digitales
adecuadas.

+ Conocer las normas para el reconocimiento
de la autoria y para citar las fuentes de referencia.

+ Participar en la sociedad mediante el uso de servicios
digitales publicos y privados.

¢ Buscar oportunidades para el autoempoderamiento
y la ciudadania participativa a través de las tecnolo-
gias digitales adecuadas.

+ Utilizar tecnologias digitales para procesos
colaborativos y para la construccién y creacion
conjunta de recursos y conocimientos.

+ Ser consciente de las normas de comportamiento
y de las habilidades para desenvolverse con tacto
al utilizar las tecnologias digitales e interactuar
en entornos digitales.

¢ Adaptar las estrategias de comunicacién a
los destinatarios especificos y tener en cuenta
la diversidad cultural y generacional
en los entornos digitales.

« Crear y administrar una o varias identidades digitales.
+ Proteger la propia reputacion.

+ Gestionar los datos que cada uno genere a través
de las diversas tecnologias, entornos y servicios
digitales.
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Progresion

Novel
(A1)

=

Explorador
(A2)

Integrador
(B1)

Experto
(B2)

Lider
(C1)

@
s

Pionero
(C2)

Poco uso de estrategias

que fomenten la comunicacion
y la colaboracion digital

de los estudiantes.

Fomento del uso de

las tecnologias digitales
para la comunicacion

y la colaboracién por parte
de los estudiantes.

Implementacidn de actividades
que fomenten la comunicacion
digital y la colaboracién

de los estudiantes.

Uso estratégico de una serie
de medidas pedagogicas
para fomentar la comunicacion
y la colaboracién digital

de los estudiantes.

Promocion integral

y critica de la comunicacion
y colaboracion digital

de los estudiantes.

Uso de formatos innovadores
para fomentar la comunicacion
y la colaboracién digital

de los estudiantes.

DIGCOMPEDU EN DETALLE

Afirmaciones sobre el desempefio

Nunca o casi nunca me planteo cémo podria fomentar
la comunicacion y la colaboracion digital de los estudiantes.

Recomiendo a los estudiantes que utilicen las tecnologias
digitales para interactuar entre ellos, con sus educadores,
con el personal de gestion y con terceros.

Llevo a cabo actividades de aprendizaje en las que los
estudiantes utilizan las tecnologias digitales para comunicarse.

Oriento a los estudiantes en el respeto de las normas

de comportamiento, la adecuada seleccion de estrategias

y canales de comunicacion y en la toma de conciencia

sobre la diversidad cultural y social en los entornos digitales.

Utilizo diversas estrategias pedagogicas en las que
los estudiantes utilizan las tecnologias digitales para
la comunicacién vy la colaboracion.

Apoyo y animo a los estudiantes a usar las tecnologias
digitales para intervenir en los debates publicos y a utilizar
las tecnologias digitales de forma activa y consciente

para la participacion civica.

Incorporo tareas vy actividades de aprendizaje que requieren

que los estudiantes utilicen de manera efectiva y responsable
las tecnologias digitales para la comunicacion, la colaboracion,
la creacion conjunta de conocimientos y la participacion civica.

Reflexiono de forma critica sobre la idoneidad de mis estrategias
pedagadgicas para fomentar la comunicacién y la colaboracion
digital de los estudiantes y las adapto en consecuencia.

Reflexiono, debato, redisefio e innovo en las estrategias
pedagdgicas para fomentar la comunicacién y la colaboracion
digital de los estudiantes.

Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores 81



DIGCOMPEDU EN DETALLE

© UNION EUROPEA. AUTOR: PRODIGIOSO VOLCAN SL, 2017.

Creacion de contenido digital

Incluir actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que requieran a los alumnos expresarse a traves de medios
digitales, asi como modificar y crear contenidos digitales en diferentes formatos. Ensefiar a los estudiantes cémo afectan
a los contenidos digitales los derechos de autor vy las licencias, cémo hacer referencia a las fuentes y atribuir las licencias.

Actividades

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y + Comprender como afectan los derechos de autor
evaluaciones que motiven y requieran de los estudiantes: v las licencias a los datos, a la informacién

« Crear y editar contenidos digitales en diferentes formatos. el ceiishe el

¢ Programar y desarrollar una secuencia de instrucciones
para que un sistema informatico resuelva un problema
+ Modificar, precisar, mejorar e integrar la informacion determinado o realice una tarea especifica.
y el contenido en un corpus de conocimiento existente.

« Expresarse a través de medios digitales.

+ Crear contenidos y conocimientos nuevos, originales
y relevantes.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio

Novel Poco uso de estrategias Nunca o casi nunca me planteo como fomentar la creacién
que fomenten la creacion de contenidos digitales por parte de los estudiantes.

(A 1 ) de contenido digital por parte

=

de los estudiantes.

Explorador
(A2)

Fomento del uso de las tecnolo-
glas digitales para crear conteni-
dos por parte de los estudiantes.

Recomiendo a los estudiantes que se expresen utilizando
las tecnologias digitales, por ejemplo, mediante la creacion
de textos, imagenes o videos.

|nteg rador Implementacion de actividades Desarrollo actividades de aprendizaje en las que
que fomenten la creacion de los alumnos utilizan las tecnologias digitales para crear
(B 1) contenidos digitales por parte contenidos digitales, por ejemplo, textos, fotos,
de los estudiantes. otras imagenes, videos, etc.
Animo a los estudiantes a publicar y a compartir
sus producciones digitales.
Expe rto Uso estratégico de una serie Utilizo diversas estrategias pedagdagicas para que
de medidas pedagdgicas los estudiantes puedan expresarse digitalmente, por ejemplo,
(BZ) para fomentar la creacion haciendo aportaciones en wikis o blogs o mediante el uso
de contenido digital por parte de portafolios electronicos para sus creaciones digitales.
de los estudiantes. )
| | Capacito a los alumnos para comprender el concepto
% de derechos de autor y sus licencias y como reutilizar
R los contenidos digitales de forma adecuada.
LIIdEI' Promocién integral y critica Detecto y evito el plagio, por ejemplo, mediante el uso

(C1)

@
s

de la creacién de contenidos
digitales por parte
de los estudiantes.

de tecnologias digitales.

Reflexiono de forma critica sobre la idoneidad de mis
estrategias pedagdgicas para fomentar la expresion digital
creativa de los estudiantes y las adapto en consecuencia.

Pionero
(C2)

Uso de formatos innovadores
para fomentar la creacion

de contenidos digitales

por parte de los estudiantes.

Oriento a los estudiantes en el disefio, la publicacién

y la adjudicacion de licencias de productos digitales complejos,

por ejemplo, a creacion de sitios web, blogs, juegos
0 aplicaciones.

Reflexiono, debato, redisefio e innovo estrategias pedagogicas

para fomentar la expresion y la creacién digital por parte
de los estudiantes.
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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 v utilizar las tecnologias digitales de forma segura y responsable.

Actividades

Transmitir a los estudiantes una actitud positiva hacia
las tecnologias digitales, fomentando su uso creativo
y critico.

Capacitar a los estudiantes para:

+ Proteger los dispositivos y los contenidos digitales,
asi como para comprender los riesgos y las amenazas
en los entornos digitales.

+ Entender las medidas de seguridad y proteccion.

+ Proteger los datos personales y la privacidad
en los entornos digitales.

& Comprender como usar y compartir informacion
personal y, al mismo tiempo, ser capaces de protegerse

a si mismos y a los demas de posibles dafios y perjuicios.

+ Saber que los servicios digitales disponen de
una politica de privacidad sobre como utilizan
los datos personales.
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# Evitar los riesgos para la salud y las amenazas
al bienestar fisico y psicolégico en el uso
de las tecnologias digitales.

+ Protegerse a si mismos y a los demas de posibles
peligros en los entornos digitales (por ejemplo,
el ciberacoso).

+ Ser consciente del papel de las tecnologias digitales
en el bienestar y la inclusion social.

# Ser conscientes del impacto ambiental ligado
a las tecnologias digitales y a su uso.

Supervisar el comportamiento de los estudiantes

en los entornos digitales con el fin de salvaguardar

su bienestar.

Reaccionar de forma inmediata y efectiva cuando
el bienestar de los alumnos se ve amenazado en
los entornos digitales (por ejemplo, frente al ciberacoso).




Progresion

Novel
(A1)

3,

Explorador
(A2)

Integrador
(B1)

Experto
(B2)

Lider
(C1)

@
s

Pionero
(C2)

Poco uso de estrategias que
fomentan el bienestar digital
de los estudiantes.

Fomento del uso

de las tecnologias digitales

de forma segura y responsable
por parte de los estudiantes.

Implementacion de medidas
para garantizar el bienestar
de los estudiantes.

Apoyo al uso de las tecnologias
digitales por parte de los
estudiantes desde un punto
de vista pedagdgico para
garantizar su bienestar.

Desarrollo estratégico v critico
del uso responsable y seguro
de las tecnologias digitales

por parte de los estudiantes.

Desarrollo de enfoques
innovadores para fomentar

la capacidad de los estudiantes
de utilizar las tecnologias
digitales para su propio bienestar.

DIGCOMPEDU EN DETALLE

Afirmaciones sobre el desempefio

Soy consciente de que las tecnologias digitales
pueden afectar positiva y negativamente al bienestar
de los estudiantes.

Promuevo la sensibilizacion de los estudiantes sobre
cémo las tecnologias digitales pueden afectar positiva
y negativamente a la salud y al bienestar, por ejemplo,
animandolos a identificar comportamientos (propios

0 ajenos) que los hagan sentirse felices o tristes.

Hago que los estudiantes sean conscientes de los beneficios
y desventajas de la apertura de Internet.

Doy consejos practicos y basados en la experiencia

sobre cdmo proteger la privacidad vy los datos, por ejemplo,
usando contrasefias o configurando las opciones

de las redes sociales.

Ayudo a los estudiantes a proteger su identidad digital
y a gestionar su huella digital.

Aconsejo a los estudiantes sobre medidas efectivas
para limitar o contrarrestar las consecuencias de
un comportamiento inapropiado (suyo o de sus compafieros).

Desarrollo estrategias para prevenir, identificar y actuar
ante comportamientos digitales que afectan negativamente
a la salud y al bienestar de los estudiantes (por ejemplo,

el ciberacoso).

Animo a los estudiantes a adoptar una actitud positiva hacia
las tecnologias digitales, siendo conscientes de los posibles
riesgos y limites, pero teniendo también la confianza de que
pueden manejarlas para obtener beneficios.

Hago posible que los estudiantes compfendan los riesgos
y amenazas en los entornos digitales (por ejemplo, robo

y suplantacién de identidad, fraude, acoso, ataques tipo
phishing para apropiarse de datos personales y bancarios)
y sepan como reaccionar adecuadamente.

Reflexiono de forma critica sobre la idoneidad de

mis estrategias pedagdagicas para fomentar el bienestar
digital de los estudiantes y adaptar mis estrategias

en consecuencia.

Reflexiono, debato, redisefio e innovo en estrategias
pedagdgicas para fomentar la capacidad de los estudiantes
de utilizar las tecnologias digitales para su propio bienestar.
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© UNION EUROPEA. AUTOR: PRODIGIOSO VOLCAN SL, 2017.

Resolucion de problemas digitales

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

Actividades

Incorporar actividades de aprendizaje, tareas y o Utilizar las tecnologias digitales de manera innovadora
evaluaciones que motiven y requieran de los estudiantes: para crear conocimiento.

+ |dentificar los problemas técnicos en el funcionamiento e |dentificar las necesidades de mejora o actualizacion
de los dispositivos y en el uso de los entornos digitales de su competencia digital.

y resolverlos. e
+ Ayudar a otros en el desarrollo de su competencia digital.

+ Configurar y personalizar los entornos digitales seguin
las necesidades individuales.

# Buscar oportunidades de desarrollo personal

y mantenerse informados sobre las novedades
+ Encontrar, evaluar, seleccionar y utilizar herramientas en el campo de la tecnologia digital.

digitales y propuestas tecnoldgicas viables para

resolver una tarea o problema determinado.
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Progresion Afirmaciones sobre el desempefio

Novel Poco uso de estrategias Nunca o casi nunca me planteo cémo promover que los
que promuevan la resolucién estudiantes resuelvan problemas digitales.

(A 1 ) de problemas digitales

=

por parte de los estudiantes.

Explorador
(A2)

Fomento del uso

de las tecnologias digitales
por parte de los estudiantes
para resolver problemas.

Animo a los estudiantes a resolver problemas técnicos
por el procedimiento de ensayo y error.

Animo a los estudiantes a transferir su competencia
digital a nuevas situaciones.

|nteg rador Implementacidn de actividades Llevo a cabo actividades de aprendizaje en las que
que fomentan la resolucién los estudiantes utilizan las tecnologias digitales de forma
(Bl) de problemas digitales por parte creativa, ampliando su repertorio técnico.
de los estudiantes. Animo a los estudiantes a ayudarse mutuamente
en el desarrollo de su competencia digital.
Experto Uso estratégico de una serie Utilizo diferentes estrategias pedagdagicas para que
de medidas pedagdgicas los estudiantes puedan aplicar su competencia digital
(BZ) para fomentar la resolucién a nuevas situaciones o en nuevos contextos.
CBEIEESIED dlgltale§ Hago que los estudiantes reflexionen sobre los limites
por parte de los estudiantes. o : )
de su competencia digital y les ayudo a identificar
estrategias adecuadas para seqguir desarrollandola.
AR
LIIdEI' Fomento integral Capacito a los estudiantes para que busquen diferentes

(C1)

@
s

y critico de la resolucion
de problemas digitales
por parte de los estudiantes.

soluciones tecnoldgicas a un problema, investiguen
sus ventajas e inconvenientes y propongan de forma critica
y creativa una nueva solucion o producto.

Reflexiono de forma critica sobre la idoneidad de

mis estrategias pedagdgicas para fomentar la competencia
digital de los estudiantes y ampliar su repertorio de estrategias
digitales, y adapto mis métodos en consecuencia.

Pionero
(C1)

Uso de formatos innovadores
para fomentar la resolucion

de problemas digitales

por parte de los estudiantes.

Hago que los estudiantes apliquen su competencia digital
de manera no convencional a situaciones nuevas y que
propongan de forma creativa nuevas soluciones o productos.

Reflexiono, debato, redisefio e innovo en las estrategias
pedagogicas para promover la capacidad de los estudiantes
para resolver problemas digitales.
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Dispositivos digitales

Ejemplos

Tecnologias digitales

Herramientas digitales
AN

Contenidos digitales
AN

4 IO h

Recursos digitales

Ordenadores personales, portatiles. /—0 Informacion en linea, sitios web, plataformas.

Tabletas, teléfonos moviles.

Pizarras interactivas.

Televisores, proyectores, camaras.

Ejemplos

—4@ Contenido multimedia (imagenes, audio, video).

Materiales de aprendizaje.
Juegos, cuestionarios (en linea).

Software, aplicaciones, programas (educativos).

——4¢ Entornos virtuales de aprendizaje.

\—0 Redes sociales.

FIGURA 6: VISION GENERAL DE LOS CONCEPTOS CLAVE UTILIZADOS EN DIGCOMPEDU. © UNION EUROPEA.
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ANALITICAS DE APRENDIZAJE
Las analiticas de aprendizaje son las mediciones, recopila-

ciones, analisis e informes de datos sobre los estudiantes
y sus contextos, con el fin de comprender y optimizar el
aprendizaje y los entornos en los que se produce.

Fuente: definicion adoptada en la Primera Conferencia
Internacional sobre Analisis del Aprendizaje. Recuperado
de http://edutechwiki.unige.ch/en/Learing_analytics

APRENDIZAJE AUTODETERMINADO

«Un proceso en el que los estudiantes toman la iniciativa
de identificar las necesidades de aprendizaje, formular
los objetivos de aprendizaje, localizar los recursos de
aprendizaje, aplicar estrategias de solucion de proble-
mas y reflexionar sobre los procesos de aprendizaje para
cuestionar los supuestos existentes y ampliar las capa-
cidades de aprendizaje» (Blaschke, 2012; http://www.
rtschuetz.net/2014/12/self-directed-vs-self-determined.
html). Este modelo esta relacionado con los de apren-
dizaje autodirigido y autorregulado. De estos tres, es
el mas exigente en cuanto al grado de autonomia del
alumnado. Dado que un nivel tan alto de autonomia
puede ser demasiado ambicioso para algunos contextos
de aprendizaje y ensefianza o grupos de estudiantes, en
DigCompEdu se da preferencia al concepto de aprendi-
zaje autorregulado.

APRENDIZAJE AUTODIRIGIDO

Describe «un proceso en el que los sujetos toman la ini-
ciativa, con o sin la ayuda de otros, de diagnosticar sus
necesidades de aprendizaje, formular objetivos de apren-
dizaje, identificar los recursos humanos y materiales para
el aprendizaje, elegir e implementar estrategias de apren-
dizaje adecuadas y evaluar los resultados del aprendi-
zaje» (Knowles, 1975, pag. 18; http://infed.org/mobi/self-
directed-learning/). Este modelo esta relacionado con los
de aprendizaje autorregulado y autodeterminado. Con res-
pecto al grado de autonomia del estudiante, el aprendizaje
autorregulado es menos exigente, mientras que el aprendi-
zaje autodeterminado lo es mas. En el marco DigCompEdu,
se da preferencia al concepto de aprendizaje autorregula-
do, ya que los otros dos pueden ser demasiado ambicio-
sos para algunos contextos de aprendizaje y ensefianza o
para algunos grupos de estudiantes.

APRENDIZAJE AUTORREGULADO

Se refiere al aprendizaje guiado por la metacognicion (re-
flexion sobre los propios procesos de pensamiento y apren-
dizaje), las acciones estratégicas (planificar, efectuar el
seguimiento y evaluar el progreso personal comparandolo
con un estandar) y la motivacion para aprender. «Autorre-
gulado» describe un proceso de toma de control y evalua-
cion del aprendizaje y comportamiento propios (Wikipedia).
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Este modelo esta relacionado con los de aprendizaje au-
todirigido y autodeterminado. Dado que estos dos Ultimos
requieren un mayor grado de autonomia, no factible en todos
los contextos educativos, en el marco DigCompEdu se da
preferencia al modelo de «aprendizaje autorregulados.

AUTOEVALUACION

La autoevaluacion implica la capacidad de ser un juez imparcial
del propio desempefio. Los defensores de la autoevaluacién
sugieren que tiene muchas ventajas, por ejemplo: proporciona
una retroalimentacion oportuna y eficaz y permite a los estu-
diantes evaluar su propio aprendizaje rdpidamente; posibilita
que los instructores puedan comprender y proporcionar una
rapida retroalimentacion sobre el aprendizaje; promueve la
integridad académica a traves de los informes de los estudian-
tes sobre sus propios progresos en el aprendizaje; fomenta las
aptitudes para la practica reflexiva y el autocontrol; desarro-
lla el aprendizaje autorregulado; aumenta la motivacion del
alumnado; logra una mayor satisfaccion al participar en un
entormno de aprendizaje colaborativo; ayuda a los estudiantes a
desarrollar una serie de destrezas personales transferibles con
el fin de responder a las expectativas de futuros empleadores

Fuente: Centro Universitario de Cornell para la Excelencia
Docente. Recuperado de http://www.cte.cornell.edu/

COMPETENCIA DIGITAL

La competencia digital puede definirse, en términos generales,
como el uso sequro, critico y creativo de las TIC para alcanzar
objetivos relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el apren-
dizaje, el ocio, la inclusidn y/o la participacion en la sociedad.

Fuente: DigComp Framework. Recuperado de
https://ec.europa.eu/jrc/digcomp

COMUNICACION DIGITAL

Toda comunicacion que se realiza mediante tecnologias di-
gitales. Existen diversos tipos, por ejemplo, la comunicacion
sincrona (comunicacion en tiempo real, por ejemplo, mediante
Skype, video chat o Bluetooth) y la asincrona (no simultanea,
como la comunicacion a traves del correo electrénico o de SMS)
0, atendiendo al numero de emisores y receptores, la comu-
nicacion «Uno a uUno, «Uno a muchos» o «muchos a muchoss.

CONTENIDO DIGITAL

Cualquier tipo de contenido disponible en forma de datos
digitales codificados en un formato legible por ordenador y
que pueda ser creado, visualizado, distribuido, modificado y
almacenado mediante tecnologias digitales. Entre los ejem-
plos de contenido digital se incluyen: paginas y sitios web,
redes sociales, datos y bases de datos, audio digital como el
formato MP?3, libros electrénicos, imagenes digitales, video

digital, videojuegos y programas informaticos. En el marco
DigCompEdu, son considerados contenidos digitales tanto
los recursos como los datos digitales.

CONTENIDO EDUCATIVO

Contenido (digital) relevante, de una forma u otra, en
el contexto educativo. Este término es mas amplio que
«recurso educativo», ya que también incluye elementos
complementarios al proceso de instruccion, por ejemplo,
la comunicacién con los estudiantes, los padres, los com-
pafieros; el aspecto administrativo, etc.

DATOS

Secuencia de uno o0 mas simbolos cuyo significado viene
dado por actos especificos de interpretacion. Los datos,
como concepto general, se refieren al hecho de que al-
guna informacién o conocimiento existente esta repre-
sentado o codificado en alguna forma adecuada para un
mejor tratamiento o procesamiento. Los datos se miden,
se recopilan, se comunican y se analizan, con lo cual se
pueden visualizar utilizando graficos, imagenes u otras
herramientas de analisis (Wikipedia).

DESARROLLO PROFESIONAL CONTINUO (DPC)

DPC es el medio por el cual los diferentes profesionales
mantienen, mejoran y amplian sus conocimientos y habili-
dades y desarrollan las cualidades personales requeridas
en su vida profesional, generalmente a través de una se-
rie de programas de formacion de corta y larga duracion,
algunos de los cuales ofrecen acreditacion. Esta forma-
cion y capacitacién continua relacionada con el empleo se
refiere a todas las actividades de educacién y formacion
organizadas y sistematicas, en las que las personas par-
ticipan para adquirir conocimientos y/o desarrollar nuevas
competencias para un trabajo actual o futuro.

Adaptado de: http://www.umultirank.org/#!/glossary?trac
kType=homed&sightMode=undefined&section=undefined

Adaptado de: http://creativecommons.org/about

EDUCADOR

En el contexto de DigCompEdu, el término «educador» se
utiliza para referirse genéricamente a cualquier persona
implicada en el proceso de ensefianza o de transmision de
conocimientos. En particular, se refiere a los docentes de
todos los niveles de la educacién formal, que van desde la
educacion infantil, primaria y secundaria, hasta la educa-
cion superior y universitaria (por ejemplo, el profesorado
universitario), pasando por la formacion profesional y la
educacion de adultos, e incluyendo la formacion inicial y
el desarrollo profesional continuo. Puede, por analogia,
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también utilizarse para referirse a las personas que imparten
formacion en entornos no formales e informales, por ejem-
plo, trabajadores saciales, personal de bibliotecas, padres
que proporcionan educacion en el hogar, etc.

ENTORNO DIGITAL

Un contexto o un «lugar» proporcionado por la tecnologia y
los dispositivos digitales, generalmente transmitidos a través
de Internet u otros medios digitales, como la red de telefo-
nia movil. Los entornos digitales se suelen utilizar para la
interaccién con otros usuarios y para acceder a contenidos o
publicarlos. Los registros y los datos de la interaccién de un
individuo con un entorno digital constituyen su huella digital.

EVA (ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE)

Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) es una plataforma web
donde se integran los componentes digitales de los programas
de estudio, generalmente dentro de las instituciones educati-
vas. Por lo general, los EVA permiten organizar a los participan-
tes en cohortes y grupos y asignar roles; presentar recursos y
actividades y facilitar interacciones dentro de la estructura del
curso; establecer las diferentes etapas de evaluacion; informar
sobre la participacion y disponer de cierto grado de conexion
con otros sistemas institucionales (Wikipedia).

EVALUACION ENTRE COMPANEROS

La evaluacién entre compafieros, entre pares o entre igua-
les, es un proceso por el cual los estudiantes califican las
tareas o examenes de los demas, basandose en los para-
metros fijados por el profesor. Esta practica se emplea para
ahorrar tiempo a los profesores, mejorar la comprension de
los estudiantes de los contenidos del curso y desarrollar sus
habilidades metacognitivas. La evaluacion entre compafie-
ros puede empoderar a los estudiantes para que asuman
la responsabilidad y la gestion de su propio aprendizaje;
capacita a los estudiantes para que aprendan a evaluar y
desarrollen las habilidades de evaluacién a lo largo de la
vida; mejora el aprendizaje de los estudiantes a través de
la divulgacién de conocimientos y el intercambio de ideas;
motiva a los estudiantes para que se impliquen de manera
mas profunda en las materias del curso.

Fuente: adaptado de Wikipedia; Centro Universitario
de Cornell para la Excelencia Docente. Recuperado de:
http://www.cte.comell.edu/

EVALUACION FORMATIVA

La evaluacion formativa se refiere a una amplia variedad de
meétodos que los docentes utilizan para realizar evaluaciones
de la comprension, las necesidades de aprendizaje y el pro-
greso academico de los estudiantes durante el desarrollo de

DIGCOMPEDU EN DETALLE

una clase, unidad o curso. El objetivo general de la evaluacion
formativa es recopilar informacion detallada que pueda uti-
lizarse para mejorar el proceso de instruccion y aprendizaje
de los estudiantes mientras se esta llevando a cabo.

Fuente: Glosario de la Reforma Educativa. Recuperado
de: http://edglossary.org/formative-assessment/

EVALUACION SUMATIVA

Las evaluaciones sumativas se utilizan para evaluar el
aprendizaje de los estudiantes, la adquisicion de habili-
dades vy el rendimiento académico al concluir un periodo
de instruccion definido, normalmente al final de un proyec-
to, unidad, curso, semestre, programa o curso escolar. Los
resultados de la evaluacién sumativa se suelen registrar
como puntuaciones o calificaciones que luego se incorporan
al expediente académico permanente de un estudiante.

Fuente: Glosario de la Reforma Educativa. Recuperado
de http://edglossary.org/summative-assessment/

HERRAMIENTA DE AUTOEVALUACION

Una herramienta de autoevaluacion es un instrumen-
to que ayuda a los profesionales en su autoevaluacion,
es decir, en la evaluacion de la eficacia de su desem-
pefio en todas las areas de responsabilidad y en la de-
teccion de qué mejoras son necesarias (adaptado de la
definicion que aparecia en businessdictionary.com). En
el presente informe, el término se utiliza para referirse
a programas en linea en forma de cuestionarios que per-
miten a los docentes evaluar su competencia digital con
la ayuda de una serie de preguntas. Por lo general, se
proporciona un informe de retroalimentacion en el que se
identifican los puntos fuertes y las areas de desarrollo.

HERRAMIENTAS DIGITALES

Tecnologias digitales utilizadas para un propdésito deter-
minado o para llevar a cabo una tarea concreta en rela-
cion, por ejemplo, con el procesamiento de informacion, la
comunicacion, la creacion de contenido, la seguridad o la
resolucion de problemas.

POLITICA DE USO ACEPTABLE (PUA)

Una politica de uso aceptable (PUA) es un documento que
establece un conjunto de normas que deben sequir los
usuarios o clientes de un paquete de recursos informa-
ticos, que puede ser tanto una red de ordenadores, como
un sitio web o un complejo sistema informatico. Una PUA
especifica claramente lo que el usuario esta y no esta au-
torizado a hacer con estos recursos.

Fuente: https://www.techopedia.com/definition/2471/
acceptable-use-policy-aup
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PORTAFOLIOS ELECTRONICOS

Colecciones de trabajos (de los estudiantes) que pueden ha-
cer progresar el aprendizaje proporcionandoles una manera
de organizar, archivar, mostrar y reflexionar sobre su trabajo.
Los portafolios electrénicos son, a la vez, una muestra de las
habilidades de los usuarios y medios para su autoexpresion.

PROFESOR

Un profesor es una persona que imparte ensefianza a los
estudiantes en la educacion formal, es decir, dentro de una
institucién educativa. Dado que el término se usa a me-
nudo para referirse solo a la educacion escolar (es decir,
CINE1-3), en el marco DigCompEdu se utiliza el término
mas amplio «educador».

RECURSOS EDUCATIVOS
Recursos (digitales o no) disefiados y destinados a ser uti-
lizados con fines educativos.

RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS

Materiales didacticos, de aprendizaje e investigacion en cual-
quier medio, digital o de otro tipo, que sean de dominio publico
0 hayan sido publicados bajo una licencia abierta que permita
el acceso, uso, adaptacion y redistribucion sin costo por parte
de otros, sin restricciones o con restricciones limitadas.

Fuente: definicion de la UNESCO. Recuperado de:
http://www.unesco.org/new/en/communication-and-
information/access-to-knowledge/open-educational-
resources/what-are-open-educational-resources-oers/

RECURSOS DIGITALES

El término se refiere, generalmente, a cualquier contenido
publicado en formato legible por ordenador. En el marco
DigCompEdu, se hace una distincion entre los recursos
digitales y los datos. A este respecto, los recursos digita-
les engloban cualquier tipo de contenido digital que sea
inmediatamente comprensible para un usuario humano,
mientras que los datos deben ser analizados, tratados y/o
interpretados para que sean de utilidad a los educadores.

RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

Los resultados del aprendizaje se definen como los co-
nocimientos, habilidades y competencias que las perso-
nas han adquirido como producto del aprendizaje y que
se pueden demostrar, si es necesario, en un proceso de
reconocimiento. De acuerdo con el Marco Europeo de Cua-
lificaciones (EQF), los resultados del aprendizaje son afir-
maciones sobre lo que un individuo sabe, entiende vy es
capaz de hacer al finalizar un proceso de aprendizaje.

Fuente: http://www.eucen.eu/sites/default/files/OECD
RNFIFL2010_Werquin.pdf

SERVICIOS DIGITALES

Son aquellos servicios, como la transmision de informa-
cion (datos, contenidos) o las transacciones, que pueden
prestarse a través de la comunicacion digital -Intemet,
red de telefonia maovil-. Pueden ser publicos o privados,
por ejemplo: la Administracion electronica, los servicios
de banca digital, el comercio electrénico, los servicios de
musica (como Spotify), servicios de cine/TV (como Netflix).

TECNOLOGIA ASISTENCIAL

«Tecnologia asistencial» (TA) es un término genérico uti-
lizado para referirse a los programas de software o a los
dispositivos de hardware mediante los cuales las personas
con discapacidad pueden utilizar los ordenadores. Pueden
ser dispositivos especialmente desarrollados y comerciali-
zados o productos estandar que han sido modificados. La
tecnologia asistencial puede incluir dispositivos como te-
clados vy ratones alternativos, programas de reconocimien-
to de voz, programas de ampliacion de pantalla, joysticks
con pulsadores muiltiples y sintetizadores de voz.

Fuente: http://www.webopedia.com

TECNOLOGIA DIGITAL

Cualquier producto o servicio que pueda ser utilizado para
crear, ver, distribuir, modificar, almacenar, recuperar, trans-
mitir y recibir informacion electrénicamente en un formato
digital. En este marco, el término «tecnologias digitales» se
utiliza en su sentido mas general, que comprende:

redes informaticas (por ejemplo, Internet) y cualquier
servicio en linea compatible con ellas (como sitios web,
redes sociales, bibliotecas en linea, etc.);

cualquier tipo de software (por ejemplo, programas,
aplicaciones, entormnos virtuales, juegos), ya sea en red
o instalado localmente;

cualquier tipo de hardware o «dispositivo» (por ejemplo,
ordenadores personales, dispositivos maviles, pizarras
digitales); y

cualquier tipo de contenido digital, por ejemplo, archi-
vos, informacion, datos.

A los efectos del marco DigCompEdu, la categoria de tec-
nologias digitales se desglosa en las siguientes areas: dis-
positivos digitales; recursos digitales (archivos digitales,
software, servicios en linea); datos.

TABLA 9: GLOSARIO DE TERMINOS TECNICOS UTILIZADOS EN EL MARCO
DIGCOMPEDU.
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