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Estamos viviendo actualmente una genial revolucion

de informacién sin darnos cuenta y sin conocer
completamente la tecnologia que nos rodea. Los
nuevos cambios significan  que fenemos que
actualizarnos constantemente en el aprendizaje
relacionado con las nuevas tecnologias.

Debemos desarrollar nuevas capacidades para ser
capaces de competir en el mercado laboral, ademds
de aprender a manejar diferentes equipos
tecnoldgicos, ya que son parte de nuestra vida diaria.

Las nuevas tecnologias, relacionadas con nuestro
desarrollo, estdn racionalizando, optimizando vy
perfeccionando algunas actividades que llevamos a
cabo en nuestro dia a dia.

Aligual que ofras profesiones, los educadores enfrentan
mayores desafios para acomodar la creciente
importancia de la tecnologia en la educacién vy el
impacto que esto tiene en el aprendizaje y la
ensenanza. La Pedagogia Digital pasa de centrarse
Unicamente en las herramientas y habilidades de las
TIC a un modo de trabajar en el mundo digital.

Mientras la innovaciéon y la tecnologia digital ofrece
nuevas posibilidades para mejorar la ensenanza vy el
aprendizaje, Europa tarda en aprovecharlas al
mdximo. Segun una encuesta en colegios: TIC en
Acceso al Benchmarking Educativo, Uso y Actitudes
para la Tecnologia en los Institutos Europeos (Comision
Europea, 2013), los profesores son normalmente
positivos sobre el impacto de las TIC en la ensenanza
de los estudiantes pero solo uno de cada cuatro
prfesores se sienten seguros en el uso de la tecnologia.

El DigCompEdu nacié con el objetivo de crear un
marco de referencia para las competencias digitales
de los educadores. En este proyecto el DigCompEdu
es un cuadro de referencia para el desarrollo del
proyecto y se usard en 4 dreas: drea de Recursos
Digitales, Area 3: Ensefianza y Aprendizaje, Area 4:
Evaluaciony dreay Areas: Empoderaralos estudiantes.

El Libro de Pedagogia Digital fiene como objeto
presentarla pedagogia digital alos educadores usando
la metdfora de la receta y para hacer una contribucion
significativa a la captacion de educadores.

El Primer Producto Intelectual del Libro de Pedagogia
Digital es el juego de herramientas para educadores,
el cual es una guia para aplicar la pedagogia digital
usando la metdfora de las recetas. El conjunto de
herramientas proporcionard  toda la teoria e
informacioén prdctica que necesitan los educadores
para enftender la pedagogia digital, mejorar sus
competencias digitales, crear, evaluar y compartir sus
propias recetas digitales de acuerdo con los marcos
Europeos de competencia digital para ciudadanos y
educadores.

Esto también proporcionard informacioén y recursos
sobre un mayor desarrollo profesional, reconocimiento
de habilidades para los recursos de pedagogia digital
e iniciativas. El kit de herramientas promueve el
aprendizaje informal de los educadores, ya que
impulsa el aprendizaje de una manera mds significativa
y auto dirigida.



Capitulo 1:

Pedagogia Digital Simplificada




5Qué es la pedagogia digital?

Las tecnologias Digitales estdn en todas partes y cada vez son mds importantes en cada etapa de la vida. Ha

cambiado laforma en que las "generaciones mayores” se comunican e interactian entre si, la forma en que trabajan

y aprenden. Las “jovenes generaciones” estdn ahora creciendo en un momento donde estar desconectado es

prdcticamente imposible y donde las herramientas digitales ocupan gran parte de su tiempo libre y vida social. Esto

es fambién su principal medio para encontrar informacién y conocimiento.
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Aprovechar el potencial de las TIC en el campo de la
educacién y entrenamiento es un nuevo reto. En
realidad, esto requiere un cambio en las practicas y
metodologias de captacion, asi como el disefio de
planes de estudio y entrega de medios desde la parte
del profesor/formador. Aqui es donde entra la
pedagogiadigital: “Pedagogia Digital” esun concepto
bastante  nuevo, cuya definicibn  continuard
impulsando debates y discusiones entre alumnos y
pedagogos durante mucho tiempo. En términos
generales se refiere al “uso de elementos electronicos

para mejorar o cambiar la experiencia educativa” '

La Pedagogia Hibrida, una revista de Pedagogia
digital centrada en la pedagogia digital explica que:
“Se trata tanto de usar las herramientas digitales
cuidadosamente como de decidir cuando no usarlas y
prestar atencién al impacto de las herramientas
digitales en el aprendizaje” ?

Es decir, la palabra clave sigue siendo “Pedagogia” y
cémo se transfieren los conocimientos y habilidades en
lugar de los medios especificos que apoyan este
intercambio.

Paul Fyfe, Profesor asociado de Ingles en el centro
Nacional de Humanidades confirma que “una de las
deficiencias actuales o conceptos erroneos sobre
Pedagogia digital es como frecuentemente se concibe
en términos de tecnologia educativa - a veces
considerada como algo que usa herramientas
electrénicas u ordenadores, en lugar de alterar el
enfoque pedagdgico”

La pedagogia digital no es solo usar una presentacion
de Power Point, un video o juego serio en una situacion
de enseianza sino también reflexionar sobre coémo la
lectura deberia y podria evolucionar gracias al nuevo
componente digital. Aqui es donde el profesor, siendo
responsable de elaborar una estrategia de ensenanza,
juega un rol fundamental.

Introduction fo MLA Digital Pedagogy Unconference, Brian Crowfall
http://www.briancroxall.net/digitalpedagogy/what-is-digital-pedagogy/

Hybrid Pedagogy an open journal of learning, teaching and pedagogy
http://hybridpedagogy.org/digitalpedagogy/

Infroduction to MLA Digital Pedagogy Unconference, Brian Crowfall
http://www.briancroxall.net/digitalpedagogy/what-is-digital-pedagogy/




El rol esencial de los profesores

y formadores

Usar TIC para mejorar la atraccién a los estudiantes,
crear, difundir, almacenar y/o manejar informacion
estd ya siendo hecho en muchos colegios,
universidades u ofras instituciones educativas. Sin
embargo, la pedagogia digital sigue desigualmente
distribuida en toda Europa, ya que las escuelas estdn
desigualmente equipadas y los maestros estdn
desigualmente capacitados 'y cdémodos para
implementarla.

En algunos contextos, las TIC se han vuelto importantes
para la ensefanza-aprendizaje, a fravés de enfoques
como el cambio de pizarras por pizarras digitales
interactivas, usando los estudiantes sus mdviles u ofras
maneras de aprendizaje durante clase, y el “aula
invertida” modelo donde los estudiantes ven lecturas
desde casa en sus ordenadores y usan el tiempo de
clase para ejercicios mds interactivos. En ofras
situaciones, los elementos electronicos son infroducidos
en clases menos avanzadas (presentfaciones de power
point...efc) y/o sigue siendo excepcional.

La Pedagogia digital no es una solucion mdagica conla
cual todos los entrenadores logren sistemdaticamente
sus objetivos de aprendizaje y todos los estudiantes
tengan su éxito. Por el contrario, esto no es solamente
una tendencia de nuestro mundo moderno. El uso de
las tecnologias puede tener un impacto positivo y
mejora las experiencias de aprendizaje silos profesores
estén alfabetizados digitalmente y entienden cémo
adaptarlos a sus clases. Para que la tecnologia sea
eficiente, debe de haber un propdsito.*

4 Tiffany Ford, Is there too many tech in the classroom? Blog
https://guides.library.utoronto.ca/c.php?g=448614&p=3340274




Por lo tanto, pedagogia digital (educadores) deberia preguntarse
constantemente las siguientes preguntas considerando el uso de las
herramientas tecnoldgicas®:

* 5Qué herramientas estdn disponibles para mi'y mis estudiantes?
» 3Como puede ocurrir la improvisacién online para reforzar el aprendizaje?

* sTermina el aprendizaje digital cuando el curso acaba o es sostenido a la
vez por la ensenanza de desarrollo online (el internet)2

* 5Como son mis estudiantes, y donde pueden encontrarse? 3Cudles son las
URL de mis estudiantes? ;Qué es mio?

e slasdisciplinas online importang sExisten los cdnones? 3Cudl es el punto de
memorizacién donde todo estd disponible online todo el tiempo?

* sDonde estd mi autoridad ahora que toda autoridad estd en el buscador
de google?

* 5Qué ocurre cudndo el aprendizaje se elimina de las aulas y se expone en
su fotalidad al panorama digital?

5 Sean Micheal Morris, Author, Speaker, Teacher - Critical Pedagogy,
Learning Design and Social Justice
https://www.seanmichaelmorris.com/




Un nuevo paradigma educativo

Cuando se le pregunté si la tecnologia estd dando
forma a la educacioén, el bloguero y ex CEO de una
compania de Reino Unido especidlizada en
aprendizaje online, Donald Clark dice: "empiricamente
lo hace yla Resistencia a ella es inUtil™. Segun él, somos
expertos haciendo referencia a una “revoluciéon en
contenido” en la que todos podemos tener acceso
casi a cualquier recurso, cuando queramos, donde
queramos gracias a aplicaciones como Wikipedia,
Youtube, etfc.

De hecho, esta nueva manera de aprendizaje donde
no hay profesores ni planes de estudio, libera la
educacién de un lugar, fecha y hora especificos y la
extiende mucho mds alld del aula. Cuando para
algunos, la ensenanza empieza con autoridad y
experiencia; para el pedagogo digital, la ensenanza
comienza con una investigacion que alienta a los
estudiantes a explicar y encontrar respuestas por si
mismos’.

Ahora estd bien establecido que un uso correcto de las
TIC puede conducir a habilidades de pensamiento
superiores, proporcionar opciones creativas e
individualizadas para que los estudiantes expresen sus
conocimientos. También los prepara mejor para un
enforno de frabajo moderno donde se valora la
resolucién de problemas y el frabajo en equipo, asi
como la autonomia.

Colegios e instituciones educativas juegan un papel
crucial en el desarrollo de las Habilidades digitales de
los estudiantes especialmente porque brindan
igualdad de oportunidades y acceso independiente a
los antecedentes de los alumnos®. El desafio es cambiar
de un modelo de educacion vertical donde el profesor
da conocimiento a los estudiantes por uno mds
horizontal donde los profesores actian mds bien como
“facilifadores”, permitiendo a cada estudiante
aprender a su ritmo, usando una combinacion de
diferentes métodos y escalas de herramientas.

More pedagogic change in 10 years than last 1000 years,
Donald Clark at TEDxGlasgow
https://www.youtube.com/watchgv=dEJ_ATgrnnY

Actualité de la formation, Apprendre au 21¢ siecle les ressorts d'une pédagogie

digitale attractive, 2017
https://www.actualite-de-la-formation.fr/une-du-sommaire/une-de-2017/

apprendre-au-21e-siecle-les-ressorts-d-une-pedagogie-digitale-attractive.html

Michelle J Eady, Lori Lockyer, Tools for Learning, technology and teaching
strategies, University of Wollongong 2013
https://ro.uow.edu.au/cgi/viewcontent.cgiereferer=https://www.google.
com/&httpsredir=1&article=1413&context=asdpapers;Tools




Capitulo 2:

La metafora de la receta
en la Pedagogia Digital
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Un libro para promover la pedagogia
digital

Se espera que profesores y educadores sepan infegrar Este conjunto de herramientas, dirigido normalmente
satisfactoriamente las TIC en sus clases para hacer que para educadores, es una guia prdctica para aplicar
el aprendizaje tenga mds significado; muchos estudios la pedagogia digital en el campo de la ensefanza.
revelan que a menudo pueden tener dificultades para Esto estd basado en el Marco Europeo para las
hacerlo por la falta de habilidades técnicas y apoyo Competencias Digitales para Educadores
pedagdgico. Bdsicamente, pueden tener una actitud (DigiCompEdu) que establece un conjunto comun
positiva general frente a la tecnologia, pueden usarla de habilidades digitales especificas para educadores.

ensus vidas personales, pero aun no se auto consideran
cudlificados ni cémodos para enseiar con ella.’ Actia como un manual operativo que ilumina el Libro
de Cocina Pedagdgica Digital que enrealidad contiene

La eficiencia de las TIC en educacién depende de “recetas digitales”. Cada receta incluida en el libro se
cdmo se usen y para qué propdsito’?; considerando refiere aunaomdscompetenciasdigitalesmencionadas
esto, el refo es para construir un conocimiento digital en el Marco Europeo (DigCompEdu) y combina una
bdsico de profesores/educadores y para convencerles descripcion de cémo implementarlo, asi como los
de su potencial y valor anadido. objetivos de aprendizaje y un andlisis diddctico.

9 Survey of School, Benchmarking Access, Use and Attitudes to Technology in Europe's
schools, European Commission, Final Report, 2013
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/survey-schools-ict-education

10 Carla Haelermans, Digital tools in education, on usage, effects and the role of the
teacher, 2017 SNS FORLAG
https://wwwsnsse.cdn.triggerfish.cloud/uploads/2017/10/digital-tools-in-education.pdf




sPor quée usarla®

Un libro para promover y crear conciencia sobre la
Pedagogia digital podriaseruna eleccién sorprendente;
pero piénsalo: preocuparse por hacer una buena
comida para hacer felices a amigos y familiares es algo
que tenemos en comun y que ha unido a personas
durante siglos.

Abordar este conceptual tema en forma de receta es
una forma innovadora de hacerlo mds entretenida y
accesible para todos. Ademds, la estructura de la
receta ensies muy adecuada para explorar el potencial
y valor anadido de las aplicaciones digitales en el
material de ensenanza, al igual que el ingrediente
secreto que hizo que el pastel de manzana de la abuela
fuese tan especial.

La metdfora de la receta también es un intento de
reducir la “ansiedad del ordenador” que algunos
educadores y formadores pueden experimentar
evitando que mejoren sus prdcticas de ensenanza. Por
un lado, el conjunto de herramientas proporciona una
base conceptual para comprender qué es la
pedagogia digital (capitulo 1) e incluye una revision de
aplicaciones interesantes y féciles de usar disponibles
online (capitulo 10). Por otro lado, el libro propone una
seleccidn de recetas de ensefanza donde algunas de
estas aplicaciones se han agregado como “ingrediente
digital” para demostrar cémo pueden mejorar la
experiencia de aprendizaje. Estos dos manuales son
complementarios y estdn destinados a darles a los
educadores y formadores confianza para comenzar a

implementar la Pedagogia digital con sus estudiantes.

Existen ofras similitudes enfre el frabajo de un chef y el
trabajo de un profesor: a pesar de los diplomas y
certificados, ambos obtfienen la mayor parte de sus
conocimientos y habilidades después de largas horas
en la cocina o las aulas. Cada recetfa se refiere a la
escala de progresién de DigCompEdu (Capitulo 5) que
ayuda a los educadores a autoevaluar su nivel de
competencia en Pedagogia digital (Capitulo 8) y a
elegir el “ingrediente digital” apropiado.
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No solo fomenta el aprendizaje, sino que también da la
oportunidad a los profesores de desarrollar ain mds sus
competencias digitales y crear su propia receta
(Capitulo 6-7) segun su materia de ensefianza. Ademds
de referirse al DigiCompEdu, el kit de herramientas
también presenta una revision de otros esquemas de
evaluacién de competencias digitales que operan a
nivel nacional o europeo (Capitulo 9) para maestros y
formadores interesados en obtener certificados vy
reconocimientfos adicionales.

Finalmente, las recetas de cocina permanecen con el
tiempo porqué a los amigos y familiares les gusta
compartirlas, comentarlas y adaptarlas. Ademds de
estos dos manuales; se creardn comunidades de
prdéctica online donde los profesores podrdn compartir
sUs nuevas recetas, hacer intercambios...efc. Estas
comunidades también incluirdn recursos adicionales
(documentos de politicas, videos que enseian técnicas,
etc) y dardn oportunidades para un mayor aprendizaje

a través de las redes sociales.

Se espera que extender la metdfora de la receta a
diferentes medios puede crear un gran interés sobre la
pedagogia digital dentro de los circulos de profesores y
formadores. El juego de herramientas también enfatiza
el potenciar de transferibilidad de la metdfora de la
receta al tiempo que establece un claro paralelismo
entre las habilidades digitales aplicadas por un maestro
en su clase y las habilidades digitales generales que
necesita cualquier ciudadano en nuestra moderna
sociedadyse establece enelMarcodelaCompetencias
para Ciudadanos (Capitulo 4).



Capitulo 3:

Marco Europeo de competencia digital

para profesores — DigCompEdu
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5Qué es la pedagogia digital?

Durante anos, la tecnologia ha ido evolucionando y formando una parte importante de nuestra vida diaria. Atrds

quedan los tiempos en los que la Unica manera de comunicarse era por teléfono o correo, hoy los Smartphone y

tablets pueden llevarte a cualquier parte y a través de ellos puedes estar conectado continuamente con el mundo.

Del mismo modo, todas las profesiones son cada vez
mds exigentes con sus trabajadores, respecto a las
habilidades que tienen que desarrollar para un trabajo
eficaz, adaptado a todas las personas, y por lo tanto,
con mds valor.

Al ver las brechas que hay en la profesion de los
educadores en términos de habilidades digitales, la
Comisién Europea decidié desarrollar el DigCompEdu
para crear un marco de referencia comdn para los
educadores, para poder saber qué se podria evaluary
saber donde estén continuamente desarrollando sus
competencias digitales. DigCompEdu es un marco
cientificamente sdélido que ayuda a guiar las politicas y
se puede adaptar directamente para implementar
herramientas y programas de capacitacién regionales
y nacionales. Ademds, ofrece un lenguagje y un
enfoque que ayudardn al didlogo e intercambio de
buenas prdcticas a través de las fronteras.

El estudio DigCompEdu estd basado en el trabajo
previo llevado a cabo para definir la competencia
digital de los ciudadanos, en general (que frataremos
en el siguiente punto), y las organizaciones de
educacién digitalmente competentes (DigCompOrg).
Contribuye ala Agenda de Habilidades recientemente
aprobada por la Comision para Europa y a la iniciativa
emblemdtica de Europa 2020", Agenda de Nuevas
Habilidades para Nuevos Empleos.

El marco DigCompEdu del Cenfro Comun de
Investigacion (JRC)? estd dirigido a educadores de
todos los niveles educativos. El desarrollo del marco se
ha basado en el andlisis, mapeo y agrupacion de los
elementos que constituyen la competencia digital de
los educadores, como se defalla en los marcos
nacionales e internacionales  existentes, las
herramientas de autoevaluacién y los esquemas de

certificacion.

11 For more information go to
https://ec.europa.eu/social/main.jspecatld=1223

12 Joint Research Center
https://ec.europa.eu/jrc/en
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COMPETENCIAS EDUCADORES

PROFESIONALES

COMPROMISO
PROFESIONAL

Comunicacién
organizacional
profesional
en colaboracién
con la préctica
reflexiva CPD digital

COMPETENCIAS EDUCADORES

PEDAGOGICOS

RECURSOS
DIGITALES

Seleccionando,
creando
y modificando,
protegiendo,
compartiendo.

ENSENANZA
Y APRENDIZAJE

Ensenando
Guiando
Colaborando
Aprendiendo
Auto-regalando

EVALUACION

Evaluacién
Estrategias
Analizando
Evidencias
Feedback
Planificacion

EMPODERAMIENTO
DE LOS ESTUDIANTES

Accesibilidad
e Inclusiéon
Diferenciacion
y Personalizacion

Participacion Activa
de Estudiantes

COMPETENCIAS
DE LOS ALUMNOS

FACILIDADES A
LOS APRENDICES
DE COMPETENCIAS
DIGITALES

Informacion
y alfabetizacion
Comunicacién
Creacién de contenido
Uso responsable
Resolver problemas




Areas de la DigCompEdu

El marco de DigCompEdu se identifica con 6 diferentes dreas en las cuales las competencias digitales de los

educadores se expresan en un total de 22 competencias. Las seis dreas son las siguientes':

] ) Compromiso Profesional:

La competencia digital de los educadores se expresa
en su capacidad de usar tecnologias digitales, no
solamente para mejorar la enseifanza, sino también
para sus actuaciones profesionales con amigos,
alumnos, padres y otras partes interesadas, por su
desarrollo profesionalindividual y por el bien colectivo
y la continua innovaciéon en la organizacién y en la
profesion.

2 Recursos digitales:

Los educadores se enfrentan actualmente a una gran
cantidad de recursos digitales (educativos) que
pueden Utilizar para la ensenanza. Una de las
competencias mds importante que cualquier
educador necesita tener es aceptar esta variedad,
identificar de manera correcta los recursos que mejor
se adapten a sus objetivos de aprendizaje, grupo de
estudiantesy esfilo de ensenanza, estructurarlariqueza
de materiales, establecer conexiones, agregar para
desarrollar recursos digitales para apoyar su ensenanza.

Al mismo tiempo, deber ser conscientes de cémo usar
y administrar de manera responsable el contenido
digital. Deben respetar las normas de derechos de
autor al usar, modificary compartir recursos, y proteger
el contenido y los datos confidenciales, como los
exdmenes digitales o las calificaciones de los
estudiantes.

13 European Framework for the Digital Competence of Educators p.19




3) Ensenando y Aprendiendo:
Las

tecnologias digitales pueden mejorar las
estrategias de ensenanza y aprendizaje de muchas
maneras diferentes. Sin embargo, cualquiera que sea
la estrategia o el enfoque pedagdgico que se elija, la
competencia digital especifica del educador consiste
en ordenar efectivamente el uso de las tecnologias
digitales en las diferentes fases y entornos del proceso
de aprendizaje. La competencia fundamental en
esta drea, y tal vezen todo elmarco, es 3.1: Ensenanza.
Esta competencia se refiere al diseno, planificacion e
implementacion del uso de tecnologias digitales en

las diferentes etapas del proceso de aprendizagje.

4) Ensefiando y Aprendiendo:

La evaluacién puede ser una facilidad o una
dificultad para la innovacién en la educacion. Al
integrar las tecnologias digitales en el aprendizaje y
la ensenanza, debemos considerar cémo esta

puede mejorar las estrategias de evaluaciéon
existentes. Al mismo tiempo, también debemos
considerar cémo se pueden usar para credr o
facilitar enfoques de evaluacion innovadoras. Los
educadores digitalmente competentes deberian
poder utilizar las tecnologias digitales dentro de la

evaluacion con esos 2 objetivos en mente.

Ademds el uso de tecnologias digitales en la
educacién, sea para fines evaluativos, aprendizaje,
administrativos u ofros, da como resultado una amplia
gama de datos disponibles sobre el comportamiento
de aprendizaje de cada alumno individualmente.
Analizar e interpretar estos datos y utilizarlos para
ayudar a tomar decisiones es cada vez mds
importante, complementado por el andlisis de la

evidencia sobre el comportamiento del alumno.

Al mismo tiempo, las tecnologias digitales pueden
confribuir a monitorear directamente el progreso del
alumno, facilitando laretroalimentacidony permitiendo
alos educadores evaluary adaptar sus estrategias de
ensenanza.
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5) Empoderamiento de los estudiantes:

Una de las clave de las tecnologias digitales en la
educacién es su potencial para apoyar estrategias
pedagdgicas centradas en el alumno e impulsar la
participacion activa de los alumnos en el proceso de
aprendizaje y su propiedad sobre este. Por lo tanto, las
tecnologias digitales se pueden utilizar para facilitar la
participacion activa de los alumnos, por ejemplo, al
con diferentes

explorar un tema, experimentar

opciones o soluciones, comprender conexiones,
encontrar soluciones creativas o crear un artefacto y

reflexionar sobre él.

Ademds, las tecnologias digitales pueden ayudar a
apoyar la diferenciacién en el aula y la educacion
personalizada al ofrecer actividades de aprendizaje
adaptadas al nivel de competencias, infereses y
necesidades de aprendizaje de cada alumno
individualmente. Al mismo fiempo, sin embargo, se
debe tener cuidado de no sacar las desigualdades
existentes (por ejemplo, en el acceso a tecnologias
digitales o habilidades digitales) y garantizar la
accesibilidad para todos los alumnos, incluidos aquellos

con necesidades educativas especiales.

6) Facilitar las Competencias Digitales:

La competencia digital es una de las competencias
colaterales que los educadores deben inculcar a sus
alumnos. Mientras que fomentar otras competencias
colaterales, es solo una parte de las competencias
digitales de los educadores de la manera en que se
utilizan las tecnologias digitales, la capacidad de
facilitar la competencia digital de los alumnos es una
parte integral de la competencia digitfal de los
educadores.

Porque por esto, esta capacidad merece un drea
especifica en el marco DigCompEdu. La competencias
digital de los estudiantes se recoge en el Marco Europeo
de Competencia Digital para Ciudadanos (DigComp).
Porlo tanto, el drea DigCompEdu sigue la misma l6gica
y detalla cinco competencias alineadas en contenido
y descripcién con DigComp. Los titulares, sin embargo,
se han adaptado para enfatfizar la  dimensién

pedagdgicay el enfoque dentro de este marco.



Segun el JRC, el nucleo del marco DigCompEdu se define entre las dreas 2 y 5. Estas dreas, explican la competencia
pedagdgica digital de los educadores, es decir, las competencias digitales que los educadores necesitan para

fomentar estrategias de ensenanza y aprendizaje eficiente, inclusivas e innovadoras.

Las dreas 1, 2 y 3 se ocupan de las etapas caracteristicas de cualquier proceso de ensenanza, ya sea con el apoyo
de tecnologias o no. Las competencias enumeradas en estas dreas detallas cémo hacer un uso eficiente e innovador
de las tecnologias digitales en las dreas 2, 3y 4.

El drea 5reconoce el potencial de las tecnologias digitales para las estrategias de ensefanza y aprendizaje centradas
en el alumno. Este drea es colateral a las dreas 2, 3 y 4, proporcionando un conjunto de principios relevantes y
complementarios a las competencias especificas en estas dreas.

Sin embargo, la competencia mds importante en todo el marco, como destacd JRC, se encuentra en el drea 3:
“Ensenanza y aprendizaje”. Esta competencia se refiere al disefio, planificaciéon e implementacién del uso de

tecnologias digitales en las diferentes etapas del proceso de aprendizaje.




Modelo de progreso

Para cada una de las 22 competencias fundamentales, el descriptor de competencias se complementa con una
lista de actividades tipicas. Se propone un modelo de progresion a lo largo de seis niveles, para el cual proporciona
una rdbrica con declaraciones de competencias para la autoevaluacion.

El modelo de progresion propuesto estd destinado a ayudar a los educadores a comprender sus fortalezas y
debilidades personales, describiendo diferentes etapas o niveles de desarrollo de competencia digital. Para facilitar
lareferencia, estas etapas estdn vinculadas alos seis niveles de competencia utilizados por el Marco Europeo Comun
de Referencia para las Lenguas (CEFR)', que van desde Al a C2.

Para animar alos educadores a usar el marco DigCompEdu como una herramienta para su desarrollo profesional, se
decidié mezclarlos niveles CEFR con descriptores de roles motivadores, que van desde Newcomer (Al) hasta Pioneer
(C2). Estos descriptores tienen la intencidén de motivar a los educadores de todos los niveles a apreciar de manera
positiva sus logros e intentar aumentarlos ain mds.

CONOCIMIENTO  EXPLORACION INTEGRACION PERICIA LIDERAZGO INNOVACION
Curiosidad, so significativo, Estrategia. Reflexion, Critica,
Disposicion variacion Diversificacion compartir renovacion

Para todas las competencias, la progresion de los niveles competitivos, es acumulativa, ya que cada descriptor de
nivel superior tiene todos los niveles inferiores, con la excepcién del primero, Newcomer (Al). Por ejemplo, ser un
Expert (B2) significa poder subscribirse a todos los niveles anteriores A2 y B2, pero no a los superiores, C1 'y C2. El primer
nivel (A1), destaca en gran medida por la ausencia de cierfas competencias, es decir, conocimientos, habilidades o
actitudes, presentes en los niveles A2 o superiores. Por lo tanto, los Explorers (A2) son aquellos que han superado las
dificulfades o dudas presentas en el nivel Newcomer (Al).

Para cada competencia, se aplica una evolucién especifica, que depende de las caracteristicas de la competencia
en cuestiény de la forma en que evoluciona a medida que se obtiene un mayor nivel de competencia. Sin embargo,

algunas palabras clave son comunes al mismo nivel de competencia en las competencias de un drea'.

Al final del DigCompEdu, hay un glosario de los términos técnicos usados en este drea.

14 https://www.coe.int/en/web/common-european-framework-reference-languages/
level-descriptions

15 For more information go to the page 31 in the European Framework for the Digital
Competence of Educators




Capitulo 4:

Resumen del marco de competencia
digital para ciudadanos y coOmo
se relaciona con DigCompEdu
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El Marco DigComp describe la capacidad digital en 5 “competencias” y 8 niveles de “Competencia”. Cada drea de
competencia da varios ejemplos de cada habilidad. Los grdficos y las tablas muestran las habilidades requeridas
para cada uno de los distintos niveles. Ofrece herramientas para mejorar la capacidad digital, autoevaluarse,
establecer objetivos de aprendizaje, identificar oportunidades de capacitacién y facilitar la busqueda de empleo.
Seidentifican los conocimientos, habilidadesy actitudes clave necesarios parala competencia digital y las directrices
son aplicables a todos los niveles de educacién, incluidos los entornos informales. Las 5 dreas claves de competencia

y los 8 niveles de competencia se resumen a continuacioén.

Los 8 niveles de competencia

Inspirado en la estructura y el vocabulario del EQF

NIVEL DIGCOMP

COMPLEJIDAD DE TAREAS

Tareas simples

Tareas simples

Tareas bien definidad y
rutinarias, problemas
sencillos.

Tareas, problemas buen
definidos y no rutinarios.

Diferentes tareas y
problemas.

Taréas mds apropiadas.

Resolver problemas
complejos con soluciones
limitadas.

Resolver problemas
complejos con muchos
factores de interaccion.

AUTONOMIA

Con guia

Autonomia

Por mi cuenta

Independiente y acorde
a mis necesidades.

Guiando a otros.

Capaz de adaptarse
a otros en un contexto
complejo.

Integrarse para confribuir
a la prdctica profesional
y guiar a ofros.

Proponer nuevas ideas y
Procesos.

DOMINIO COGNITIVO

Recordando

Recordando

Entfendiendo

Entendiendo

Aplicando

Evaluando

Creando

Creando




Competencias del area 1:
Alfabetizacion de informacion y datos

1.1. Navegacion, bUsqueda, filtrado de datos, informacién y contenido digital

Articular las necesidades de informacion. Accede, busca y navega por los entornos digitales.

1.2. Evaluacion de datos, informacion y contenido digital

Analizar/comparar/interpretar/evaluar criticamente la veracidad del contenido digital y sus fuentes.

1.3. Gestion de datos, informacion y contenido digital

Organizar/Almacenar/recuperar informacion digital. Organizar y procesar datos de manera estructurada.

Competencias del area 2:
Comunicacion y colaboracion

e . s . e

2.1. Interaccion mediante tecnologias digitales

Interactuar mediante diferentes tecnologias con la comunicacién digital apropiada para cada momento.

2.2. Compartiendo a través de la tecnologia digital

Comparta contenido digital a través de la tecnologia apropiada, haciendo referencia y atribuyendo cuando
actie como intermediario.

2.3. Participar en la sociedad a través de las tecnologias digitales

Participar en la sociedad a través del uso de servicios digitales pUblicos y privados. Busca oportunidades para auto
fortalecerse y ciudadanos que participen a través de tecnologias digitales apropiadas.

2.4. Colaboracién a través de la tecnologia digital

Colaborar utilizando herramientas/tecnologias digitales y volver a construir/ crear recursos y conocimiento.
2.5. Netiqueta

Consciente de las normas de comportamiento en las interacciones que utilizan tecnologias digitales/en entornos
digitales. Adaptar la comunicacion a la audiencia, diversidad cultural/generacional en entornos digitales.

2.6. Gestion de identidad digital

Cree y administre una o varias identidades digitales, proteja la reputacién y administre los datos que produzcas
mediante el uso de varias herramientas y entornos digitales.
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Competencias del area 3:
Creacion de contenido digital

3.1. Desarrollo del contenido digital

Crear y editar contenido digital en diferentes formatos, expresiones mediante el medio digital.

3.2. Integracion y re-elaboracion del contenido digital

Modifica e integra el contenido de la manera de conocimiento existente para crear el contenido original y relevante.

3.3. Derechos de autor y licencias

Comprende coémo se aplican los derechos de autor y las licencias a los datos, informacién y el contenido digital.

3.4. Programacion

Planifica/desarrolla instrucciones para que un sistema informdtico resuelva un programa o realice una tarea especifica.

Competencias del darea 4:
Seguridad

4.1. Proteccion de dispositivos

Protege los dispositivos y el contenido digital y comprende los riesgos y las amenazas en entornos digitales.
Conoce las medidas de seguridad y proteccion y tenga debidamente en cuenta la fiabilidad y la privacidad.

4.2, Proteccion de datos personales y privacidad

Protege la privacidad/datos personales. Comparte datos mientras te proteges a ti mismo y a los demds de danos.
Entiende que los servicios digitales utilizan “Politica de Privacidad” para informar cémo se utilizan los datos personales.

4.3. Proteccion de la salud y el bienestar

Auto protegerse y proteger a los demds frente a los riesgos de salud y las amenazas del bienestar mientras
(por ejemplo, el acoso cibernético) utiliza tecnologia digital. Sé consciente de las tecnologias digitales
para el bienestar social y la inclusién.

4.4. Proteccién del medio ambiente

Conciencia delimpacto ambiental de las tecnologias digitales y su uso.

25



Competencias del area 5:
Resolucion de problemas

5.1. Resolviendo problemas técnicos

Identifique problemas técnicos cuando opere con dispositivos y use entornos digitales y resuélvalos.

5.2. Identificacion de necesidades y respuestas tecnologicas

Evaluar necesidades e identificar, evaluar, seleccionar y usar herramientas digitales y posibles respuestas tecnoldgicas
para resolverlas. Ajuste y personalice los entornos digitales a las necesidades personales (por ejemplo, accesibilidad).

o ’ . e

5.3. Uso creativo de tecnologias digitales

Utilice herramientas digitales para crear conocimientos, innovar procesos/productos. Participe individual y
colectivamente en el procesamiento cognitivo para comprender y resolver problemas conceptuales digitalmente.

5.4. Identificacion de brechas de competencia digital

Capaz de apoyarse a si mismos o a otros con la comprensién del desarrollo digital donde la competencia necesita
actualizarse o mejorarse. Busque oportunidades de auto desarrollo online con la evolucién digital.



Relacion entre DigCompEdu

y DigComp2.1

Tanto el DigComp 2.1 (en su version inicial DigComp)
como el DigCompEdu nacen de las necesidades de
crear marcos de referencia que sirvan a todos los
ciudadanos en general y alos europeos en parficular.
Por esta razén, la Comisidbn Europea dentro de las 8
competencias clave para el aprendizaje permanente,
eligié la Competencia Digital como una de ellas,
definiéndola como: “La competencia digital implica
el uso seguro y critico de las Tecnologias de la
Sociedad de la Informacién (IST) para el tfrabajo, ocio
y la comunicacién. Se basa en las competencias
bdsicas de las TIC: el uso de ordenadores para
obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e
intercambiar informacién y comunicarse y participar
en redes de colaboracién a través de internet”.

Desde hace unos anos, la tecnologia tiende a
introducirse en todas las dreas de nuestras vidas, por
esta razén, es absolutamente necesario crear
herramientas para calcular el impacto de esto en
nuestras vidas y especialmente los marcos
referenciales para poder evaluar el conocimiento
que tenemos de la materia y saber en qué direccion

tenemos que continuar para poder avanza.

Por estas razones, hoy en Europa, el punto de
referencia se ha convertido en DigComp, un marco
desarrollado en 2013 y actualizado primero en 2016 y
actualizado mds adelante también, DigComp indica
la competencia digital para los “ciudadanos”.

Mds tarde nacié el DigCompEdu, que propone definir
las habilidades digitalesnecesarias paralaensenanza,
lo que indica que habilidades digitales deberian
tener los maestros.
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DigComp 2.1, la Ultima versién de DigComp, sirve

como marco de referencia para entidades,
administraciones y profesionales que trabajan en el
campo de la capacitacién relacionada con el uso de
las tecnologias. La Ultima version de este documento
estd adaptada a los avances digitales, discutiendo
temas transversales como la seguridad y la resolucion
de problemas y otros mds comunes como la
generacién de contenido, la interaccion a fraves de
herramientas digitales o la comunicacién simple.
Todos ellos incluyen competencias diferenciadas (un
total de 21) que se definen a través de 8 niveles de
aptitudes, ya que las dos primeras versiones de

DigComp (1.0 y 2.0) tenian solo 3 niveles de aptitudes.

La figura del educador requiere un conjunto de
habilidades cada vez mds amplio. Confiar cada vez
mds en dispositivos digitales y el deber de ayudar alos
estudiantes a ser digitalmente competentes, requiere

maestros muy expertos en la materia.

En conclusién, debe tenerse en cuenta que la
competencia digital va mucho mds alld del uso
habitual que hacemos de nuestro dispositivo mévil u
ordenador, e implica un uso creativo, critico y seguro
de las tecnologias y la comunicacion, con el fin de
lograr los objetivos laborales, empleabilidad,
aprendizaje, tiempo libre, inclusion y la participacion
enlasociedad, y porlo tanto, requieren conocimientos
relacionados tanto con el lenguaje especifico de
estas tecnologias como con ciertos patrones de
comportamiento, incluida la programacion. Sobre
todo, teniendo en cuenta el uso que deberian dar los
educadores. Todo esto implica el control de las
principales aplicaciones informdticas, el acceso a
fuentes seguras y el conocimiento de los derechos y
libertades que ayudan a las personas en el mundo

digital.



Capitulo 5:

Andlisis de las competencias pedagdgicas
de los educadores en DigCompEdu
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La digitalizacién ha introducido cada vez mds una nueva dimensién en las habilidades y competencias
pedagdgicas de los educadores que hemos elegido llamar Competencia Digital Pedagdgica (PDC).

“La competencia digital pedagdgica se refiere a la capacidad de aplicar constantemente las actitudes, los
conocimientos y las habilidades necesarias para planificar y conducir, evaluar y revisar de manera contfinua la
ensefanza respaldada por las TIC, basada en la teoria, la investigacion actual y la experiencia comprobada con
una visidbn para apoyar el aprendizaje de los estudiantes de la mejor manera posible™®.

La competencia pedagdgica digital se relaciona asi con el conocimiento, las habilidades y las actitudes, y con la
tecnologia, la teoria del aprendizaje, el tema, el contexto y el aprendizaje, y las relaciones entre estos. PDC es, por

lo tanto, una competencia que es probable que se desarrolle a medida que un maestro tenga mds experiencia.

En este capitulo analizaremos las competencias pedagdgicas de los educadores del marco DigiCompEdu.

Competencias Pedagogicas de los Educadores

Ensenanzay
Aprendizaje

Recursos Empoderamiento
Digitales Estudiantes

Evaluacion

16 From, J. (2017). Pedagogical digital competence:
Between values, knowledge and skills.
Higher Education Studies, 7(2), 43-50




Las competencias pedagdgicas del DigCompEdu se concentran en 4 dreas:

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

Area 2: Recursos Digitales
Aprovisionamiento, creacion y uso compartido de recursos digitales.

Area 3: Ensefianza y aprendizaje
Gestionar y orquestar el uso de tecnologias digitales en la ensefanza y el aprendizaje.

Area 4: Evaluacién
Uso de tecnologias y estrategias digitales para mejorar la evaluacion.

Area 5: Empoderamiento de los estudiantes
Uso de tecnologias digitales para mejorar la inclusion, la personalizacion y el compromiso activo de los alumnos.

El nUcleo del marco DigCompEdu estd definido por las dreas 2-5. Juntas, estas dreas explican la competencia
pedagdgica digital de los educadores, es decir, las competencias digitales que los educadores necesitan para
fomentar estrategias de ensenanza y aprendizaje eficientes, inclusivas e innovadoras. Las dreas 1, 2 y 3 estdn ancladas
en las etapas caracteristicas de cualquier proceso de ensefanza, ya sea respaldado por tecnologias o no. Las
competencias enumeradas en estas dreas detfallan cémo hacer un uso eficiente e innovador de las fecnologias
digitales al planificar (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 ensefanza y aprendizaje centradas en el
alumno. Esta drea es transversal alas dreas 2, 3y 4 en el sentido de que contiene un conjunto de principios rectores
relevantes y complementarios a las competencias especificadas en estas dreas.

El valor anado del marco del DigCompEdu es que proporciona lo siguiente:
» Una base sélida que pueda guiar las politicas en todos los niveles.;

e Una plantilla que permita alos interesados locales avanzar répidamente para desarrollar un instrumento concreto,
adecuado a sus hecesidades, sin fener que desarrollar una base conceptual para este tfrabajo;

e Unlenguaje y una légica comunes que pueden ayudar a la discusion e intercambio de mejores prdcticas a través
de las fronteras;

* Un punto de referencia para los Estados miembros y otras partes interesadas para validar la integridad y el enfoque
de sus propias herramientas y marcos existentes y futuros.
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1. Recursos Digitales

Los educadores se enfrentan actualmente con una gran cantidad de recursos digitales (educativos) que pueden

usar para la ensenanza. Una de las competencias clave que cualquier educador necesita desarrollar es aceptar

esta variedad, identificar efectivamente los recursos que mejor se adapten a sus objetivos de aprendizaje, grupo de

estudiantes y estilo de ensenanza, estructurar la riqueza de materiales, establecer conexiones y modificar, agregary

desarrollar recursos digitales para apoyar su ensenanza.

Al mismo tiempo, deben ser conscientes de como usar y administrar de manera responsable el contenido digital.

Deben respetar las normas de derechos de autor al usar, modificar recursos compartidos y proteger el contenido y

los datos confidenciales, como los exdmenes digitales o las calificaciones de los estudiantes.

Los Recursos Digitales incluyen las siguientes competencias:

1.1. Seleccionar recursos digitales
(pdgina 44 del DigiCompEdu)

Identificar, evaluar y seleccionar recursos digitales
para la ensenanza y el aprendizaje. Considerar el
objetivo de aprendizaje especifico, el contexto, el
enfoque pedagdgico y el grupo de estudiantes, al
seleccionar recursos digitales y planificar su uso.

1.2. Crear y modificar recursos digitales
(pdgina 46 del DigiCompEdu)

Para modificary aprovechar los recursos existentes con
licencia abierta y otros recursos donde esto esté
permitido. Crear o co-crear nuevosrecursos educativos
digitales. Considerar el objetivo de aprendizaje
especifico, el contexto, el enfoque pedagdgico y el
grupo de estudiantes, al disenar recursos digitales y

planificar su uso.
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1.3. Gestionar, proteger y compartir recursos digitales
(pdgina 48 del DigiCompEdu)

Organizar contenido digital y ponerlo a disposicion de
los alumnos, padres y ofros educadores. Para proteger
eficazmente el contenido digital sensible. Respetar y
aplicar correctamente las reglas de privacidad y
derechos de autor. Comprender el uso y la creacion
de licencias abiertas y recursos educativos abiertos,
incluida su atribucién adecuada.



2. Ensenanza y aprendizaje

Las tecnologias digitales pueden mejorar y mejorar las estrategias de enseianza y aprendizaje de muchas maneras
diferentes. Sin embargo, cualquiera sea la estrategia o enfoque pedagdgico que se elija, la competencia digital
especifica del educador radica en orquestar de manera efectiva el uso de las tecnologias digitales en las diferentes
fases y entornos del proceso de aprendizaje. La competencia fundamental en esta drea, y tal vez de todo el marco,
es 3.1: Ensenanza. Esta competencia se refiere al diseno, planificacion 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 al enfatizar que el potencial real de las tecnologias
digitales radica en cambiar el enfoque del proceso de ensenanza de procesos dirigidos por el maestro a procesos
centrados en el alumno. Por lo tanto, el papel de un educador digitalmente competente es ser un mentor y una guia
paralos estudiantes en sus esfuerzos de aprendizaje progresivamente mds auténomos. En este sentido, los educadores
digitalmente competentes deben ser capaces de disenar nuevas formas, con el apoyo de las tecnologias digitales,
para proporcionar orientacion y apoyo a los alumnos, individualy colectivamente (3.2) e iniciar, apoyar y monitorear
ambos autorregulados (3.4) y actividades de aprendizaje colaborativo (3.3).

Aprendizaje y Ensenanza incluye las siguientes competencias:

2.1. Ensehanza 2.3. Aprendizaje colaborativo

(pdgina 52 del DigiCompEdu) (pdgina 56 del DigiCompEdu)

Planificar e implementar dispositivos y recursos digitales Utilizar tecnologias digitales para fomentar y mejorar la
en el proceso de ensenanza, a fin de mejorar la colaboracién de los alumnos. Permitir a los alumnos
efectividad de las infervenciones de ensefanza. Para ufilizar las tecnologias digitales como parte de las
gestionar adecuadamente y orquestar estrategias de tareas colaborativas, como un medio para mejorar la
ensenanza digital. Experimentar y desarrollar nuevos comunicacion, la colaboracién y la creacién de
formatos y métodos pedagdgicos para la instruccion. conocimiento colaborativo.

2.2. Orientacién 2.4. Aprendizaje auto-regulado

(p&gina 54 del DigiCompEdu) (pégina 58 del DigiCompEdu)

Utilizar tecnologias y servicios digitales para mejorar la Utilizar tecnologias digitales para apoyar el aprendizaje
interaccion con  los alumnos, individual y autorregulado de los alumnos, es decir, para permitirles
colectivamente, dentro y fuera de la sesibn de planificar, monitorear y reflexionar sobre su propio
aprendizaje. Utilizar las tecnologias digitales para aprendizaje, proporcionar evidencia de progreso,
ofrecer orientacién y asistencia oportuna y especifica. compartirideas y encontrar soluciones creativas.

Experimentar y desarrollar nuevas formas y formatos
para ofrecer orientacion y soporte.
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3. Evaluacion

La evaluacion puede ser un facilitador o un cuello de botella para la innovacién en la educacién. Al integrar las

tecnologias digitales en el aprendizaje y la ensefanza, debemos considerar cémo las tecnologias digitales pueden

mejorar las estrategias de evaluacion existentes. Al mismo tiempo, también debemos considerar como se pueden

usar para crear o facilitar enfoques de evaluacion innovadores. Los educadores digitalmente competentes deberian

poder utilizar las tecnologias digitales dentro de la evaluacién con esos dos objetivos en mente.

Ademds, el uso de tecnologias digitales enla educacién, ya sea para fines de evaluacion, aprendizaje, administrativos

U ofros, da como resultado una amplia gama de datos disponibles sobre el comportamiento de aprendizaje de

cada alumno individual. Analizar e interpretar estos datos y utilizarlos para ayudar a fomar decisiones es cada vez

mds importante, complementado por el andlisis de la evidencia convencional sobre el comportamiento del alumno.

La Evaluacién incluye las siguientes comptencias:

3.1. Estrategias de evaluacion
(pdgina 62 del DigiCompEdu)

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

3.2. Analysing evidence

(pdgina 64 del DigiCompEdu)
Generar, seleccionar, analizar criticamente e
interpretar evidencia digital sobre la actividad, el
rendimiento y el progreso del alumno, para informar

la ensenanza y el aprendizaje.
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3.3. Feedback y planificacién
(pdgina 66 del DigiCompEdu)
Utillizar tecnologias digitales para proporcionar
comentarios especificos y oportunos a los alumnos.
Adaptar estrategias de ensenanza y proporcionar
apoyo especifico, basado en la evidencia generada
por las tecnologias digitales utilizadas. Permitir a los
alumnos y a los padres comprender la evidencia
proporcionada por las tecnologias digitales y utilizarla

para la foma de decisiones.



4. Empoderamientos de |los estudiantes

Una de las fortalezas clave de las tecnologias digitales en la educacién es su potencial para apoyar estrategias
pedagdgicas centradas en el alumno e impulsar la participacién activa de los alumnos en el proceso de aprendizaje
y su propiedad sobre el mismo. Por lo tanto, las tecnologias digitales se pueden utilizar para facilitar la participaciéon
activa de los alumnos, por ejemplo, al explorar un tema, experimentar con diferenfes opciones o soluciones,
comprender conexiones, encontrar soluciones creativas o crear un artefacto y reflexionar sobre él.

Ademds, lastecnologias digitales pueden contribuira apoyarladiferenciaciénenelaulaylaeducacién personalizada
al ofrecer actividades de aprendizaje adaptadas al nivel de competencia, intereses y necesidades de aprendizaje
de cada alumnoindividual. Almismo tiempo, sin embargo, se debe tener cuidado de no exacerbarlas desigualdades
existentes (por ejemplo, en el acceso a tecnologias digitales o habilidades digitales) y garantizar la accesibilidad
para todos los alumnos, incluidos aquellos con necesidades educativas especiales.

El Empoderamiento de los estudiantes incluye las siguientes comptencias:

4.1. Accesibilidad e Inclusion 4.3. Involucrar activamente a los alumnos

(pdgina 70 del DigiCompEdu) (pdgina 74 del DigiCompEdu)

Para garantizar la accesibilidad a los recursos y Utilizar las tecnologias digitales para fomentar el
actividades de aprendizaje, para todos los alumnos, compromiso activo y creativo de los alumnos con un
incluidos aquellos con necesidades especiales. Para tema. Utilizar las tecnologias digitales dentro de
considerary responder a las expectativas (digitales) de estrategias pedagdgicas que fomenten las
los alumnos, habilidades, usos y conceptos erréneos, habilidades transversales, el pensamiento profundo y
asi como restricciones contextuales, fisicas o cognitivas la expresién creativa de los alumnos. Para abrir el
para su uso de tecnologias digitales. aprendizaje a nuevos contextos del mundo real, que

involucran a los propios alumnos en actividades
prdcticas, investigacién cientifica o resolucién de

4.2. Diferenciacién y Personalizacién problemas complejos, o de otra manera aumentan la
(pagina 72 del DigiCompEdu) participacion activa de los alumnos en materias
complejas.

Utilizar tecnologias digitales para abordar las diversas
necesidades de aprendizaje de los alumnos,
permitiéndoles avanzar a diferentes niveles vy
velocidades, y seguir caminos y objetivos de
aprendizaje individuales.
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Modelo de progresion

Para cada competencia se aplica una progresion especifica, dependiendo de las caracteristicas de la competencia

en cuestiény de la forma en que normalmente evoluciona a medida que se obtiene un mayor nivel de competencia.

Sin embargo, algunas palabras clave son comunes al mismo nivel de competencia en las competencias de un drea.

Estos se indican en la tabla en la pdgina siguiente.
PROGRESION DE COMPETENCIA DIGCOMPEDU POR AREA (Competencias pedagdgicas).

Al
NOVATO

A2
EXPLORADOR

B1
INTEGRADOR

B2
EXPERTO

C2
PIONERO

RECURSOS

CONCIENCIA;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

EXPLORANDO LOS
NGV ON
DIGITALES

PREPARCION DE
RECURSOS
DIGITALES PARA
UN CONTEXTO DE
APRENDIZAJE

USO ESTRATEGICOS
DE LOS RECURSOS
DIGITALES

USO INTEGRAL DE
ESTRATEGIAS
AVANZADAS Y
RECURSOS

PROMOVER EL USO
DE LOS RECURSOS
DIGITALES

ENSENANZA
Y APRENDIZAJE

CONCIENCIA;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

EXPLORADOR
LA ENSENANZA
DIGITAL
Y EL
APRENDIZAJE
ESTRATEGIAS

INTEGRANDO
SIGNIFICATIVAMENTE
LOS RECURSOS
DIGITALES

MEJORANDO EL
APRENDIZAJE Y LA
ENSENANZA DE
ACTIVIDADES

PRACTICA
ESTRATEGICA E
INNOVADORA

INNOVAR EN LA
ENSENANZA
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ASSESSMENT

CONCIENCIA;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

EXPLORANDO LAS
ESTRATEGIAS DE
EVALUACION
DIGITALES

MEJORANDO

ENFOQUES DE

EVALUACION
TRADICIONALES

USO ESTRATEGICO
Y EFECTIVO DE LA
EVALUACION
DIGITAL

REFLEXION CRITICA
DE LAS ESTRATEGIAS
DE EVALUACION
DIGITAL

INNOVAR EN LA
EVALUCION

EMPOWERING
LEARNERS

CONCIENCIA;
INCERTIDUMBRE;
USO BASICO

EXPLORANDO
ESTRATEGIAS
CENTRADAS EN EL
ESTUDIANTE

ABORDANDO EL
APRENDIZAJE DEL
ESTUDIANTE

USO ESTRATEGICO
DE DIFERENTES
HERRAMIENTAS

EMPODERAMIENTO
HOLISTICO DE LOS
ESTUDIANTES

INNOVAR EN LA
IMPLICACION DEL
ESTUDIANTE




Capitulo é:

La Receta
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Este capitulo describe cémo seleccionar recetas adaptadas al marco DigCompEdu para la implementaciéon de la
pedagogia digital. En nuestra clasificacion de las recetas, nos centraremos no solo en las competencias de los
educadores, sino fambién en su nivel de competencia digital para cada una de las dreas.

Estas consideraciones deben incorporarse en cada receta. En primer lugar, debe determinar qué nivel de
competencias (digitales) tienen sus alumnos e identificar el objetivo de su leccidn. Para decidir qué herramientas
necesita, debe reflexionar sobre el drea de competencia a capacitar y qué tipo de drea de competencia de
ensenanza digital se necesita. Para las habilidades, es necesario reflexionar sobre sus propias habilidades digitales e
identificar sus capacidades y margen de mejora. Los ingredientes contienen las condiciones marco, como el nimero
de estudiantes, su nivel de idioma, etc. La preparacion del tema describe los pasos para alcanzar su objetivo y las
dreas y subdreas de competencia en las que puede construir. Eventualmente piensas en el tiempo que necesitas
(fiempo de coccidn). Enconclusién, paraseleccionary crearlasrecetas es necesario considerar cuatro clasificaciones
principales del DigCompEdu: el drea de clasificaciéon de la receta (recursos digitales, ensefianza y aprendizaje,
evaluacién y capacitacién de los alumnos); las dreas de competencia en las que desea centrarse (alfabetizacién en
informacién y datos, comunicacién y colaboracién, creacion de contenido digital, seguridad y resolucién de
problemas); habilidades digitales propias como educador (Al recién llegado, A2 Explorer, integrador B1, experto B2,

lider C1y pionero C2), asi como los niveles de competencia de los alumnos (1-8).
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Seleccionando una Receta

Ejemplo de una receta en el Area 2 a nivel A2

Usar videos de youtube para la ensenanza de inglés
https://www.youtube.com/watch?2v=02mecmDFE-Q

Situacion de aprendizaje y grupo objetivo:
El grupo objetivo consiste de 12 estudiantes con un nivel B1 de inglés.
El objetivo de la clase es mejorar la comprensidn oral en una clase presencial.

Area seleccionada: 2 - Recursos Digitales

Nivel de competencia digital: A2 - Explorador

Ingredientes:

Herramientas necesarias: Grupo de estudiantes

Dispositivos digitales con Nivel de inglés Bl
conexién ainternet rdpida Tiempo de cocinado:
Clase dispuesta a usar un
Habilidad digital de los grupo de Facebook 60 Minutos
profesores: Areas 1y 6: A2 privado y una lista de
correo electrénico

Altavoces o auriculares

Deberes para las clases
presenciales

38



Seleccionar una receta

Usar Lyrics para practicar vocabulario

Area de competencia DigCompEdu: 2.3
Nivel de Progresion: A2

Situacion de aprendizaje/ensenanza: Profesores que quieran ofrecer a sus estudiantes ejercicios de comprension orall
motivantes y que pongan en préctica vocabulario y estructuras gramaticales usando musica.

Nivel minimo de competencia digital de los alumnos: A2

Nivel minimo de competencia digital de los profesores: A2

. . s
Descripcion

La receta permite a los educadores implementar recursos digitales en el proceso de ensefanza para mejorar la
efectividad del aprendizaje de vocabulario y la comprension auditiva. Permite a los educadores aumentar la
motivacion del alumno mediante el uso de materiales de escucha actualizados y permitir a los alumnos elegir su
propio ritmo, contenido de aprendizaje y nivel de dificultad.

Ingredientes
e Ordenador o mdvil con la aplcacién de Lyrics
e Conexién ainternet
e Auriculares
e Cuenta de usuario de LyricsTraining
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Como hacerlo (paso a paso)

Before you start, you need to register as a teacher.

Paso 1: Vaya a https://lyricstraining.com/

Paso 2: Haga clic en el botdén “Iniciar sesion” enla parte
superior de la pdgina.

Paso 3: Haga clic en “Géneros” en el lado izquierdo en
la parte superior de la pdgina para buscar una canciéon
o escriba el titulo de la cancién que estd buscando.
El sitio web ahora muestra todos los videos disponibles.

Paso 4: Seleccione un video haciendo clic en el titulo.

Paso 5: Haga clic en el “Nuevo ejercicio” en el lado
derecho en la parte inferior de la pdgina.

Paso é: Complete el titulo de la actividad en el lado
derecho.

Paso 7: Elija el nivel de dificultad de las opciones
presentadas en “Nivel”.

Paso 8: Seleccione el modo de entrada: Escribir
significa que los alumnos tienen que escribir lo que
escuchan. Eleccion significa que los alumnos pueden
elegir una palabra de una variedad de opciones.

Hay mads

Si selecciona ambas opciones, los alumnos podrdn
elegir el modo de entrada.

Paso 9: Despldcese hacia abagjo hasta la letfra.
Seleccione las palabras que desea que los alumnos
completen haciendo clic en la palabra.

Paso 10: Cuando haya terminado, haga clic en
“Guardar”.

Paso 11: Presione el botén “Vista previa” para ver la
actividad desde el punto de vista del alumno.

Paso 12: Vaya a “Mis ejercicios” para ver los ejercicios
que ha guardado.

Paso 13: Haz clic en el titulo del video para
seleccionarlo.

Paso 14: copie el enlace y envielo a sus alumnos por
correo electrénico u otro canal de comunicaciéon
digital.

También puede usar el sitio web sin registrarse. Sin embargo, en este caso, no podrd crear sus propias actividades de

cloze. Si se registra como alumno, aparece en las tablas de puntaje alto, lo que puede ser muy motivador para

algunos alumnos.

Las letras y fodas las actividades son generadas por el usuario, por lo que pueden contener errores. Por lo tanfo, es

recomendable revisar la letra antes de usar una cancién en clase. En caso de que encuentre errores, puede enviar

comentarios al equipo del sitio web.

Tenga en cuenta también que los videos no estdn filtrados, por lo que puede haber contenido que no sea adecuado

para estudiantes jovenes.

Véase:

- LyricsTraining — Una aventura para los estudiantes: https://thedigitalteacher.com/reviews/lyricstraining
- Critica de LyricsTrainingn para profesores : https://www.commonsense.org/education/website/lyricstraining

- LyricsTraining.com: Una intfroduccién rdpida: https://www.youtube.com/watch2v=Ezét1F70H7w
- Crea una cuenta en LyricsTraining: https://lyricstraining.com/sign_up

- LyricsTraining futorial: https://www.youtube.com/watch2v=XeJMo028g_lo
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Usar recetas adaptadas al Area 2 del

marco referencial

Este capitulo describe cémo usar recetas adaptadas al marco DigCompEdu para la implementacion de la

pedagogia digital.

Seleccion de recursos digitales para comprension auditiva - Nivel A2

Usar y modificar recursos digitales — Nivel A2

Parte 1: El formador considera el objetivo de aprendizaje
especifico y selecciona los nuevos recursos que se
utilizardn: el trdiler de Mi gran boda griega. El formador
creard preguntas basadas en el video.

Cosas a considerar: en el nivel A2, el formador no
podrd cortar o incrustar ejercicios en el video. El
maestro solo creard una actividad de comprension
auditiva.

Parte 2: utilice el software de oficina para crear hojas
de frabajo paramejorarlashabilidades de vocabulario:
cree una hoja de trabajo con preguntas para los
alumnos basadas en el video

Parte 3: No hay restricciones para las preguntas u hojas
de frabajo producidas originalmente, por lo que no
tiene que pensar en las leyes de derechos de autor.

Parte 4: Cree una presentacion digital de la tarea: se
creard una descripcién de la tarea y se publicard en
el sitio de Facebook con el enlace al video y la hoja
de trabajo / preguntas. Las estructuras aprendidas se
pueden practicar mdas tarde en la clase presencial.

Cosas a considerar: el profesor debe haber creado
un grupo cerrado de Facebook o, si el grupo no estd
dispuesto a usar las redes sociales, deberd recopilar
direcciones de correo y crear una lista de correo de la

clase.




Como gestionar, proteger y compartir
recursos digitales — Nivel A2

Parte 1: Comparta contenido educativo (hoja de
trabajo original) a fravés de Facebook o correo
electrénico.

Cosas a considerar: Si usa Facebook, asegurese de
que el grupo de Facebook esté cerrado. Para el envio
por correo, los estudiantes han acordado la politica
delalista de correo enla clase, de lo contrario, deben
estar de acuerdo con la lista de correo.

Parte 2: Incluya enlaces en el contenido compartido:
en Facebook, comparta un documento pdf/word en
un grupo cerrado a fravés de mensajes. Por correo
electrénico, agregue un archivo adjunto para enviar
a fodos los destinatarios.

Cosas a considerar: El maestro debe pensar y formar
una estructura sobre cémo discutir y proporcionar la
informacion necesaria en clase sobre el contenido
que se compartird, las imdagenes, los enlaces y los
derechos de propiedad.

Parte 3: Tomar medidas para proteger los datfos y
recursos confidenciales: el GDPR debe ser acordado
antes de la creaciéon de un grupo de Facebook/la
creacion de una lista de correo

Cosas a considerar: El profesor incluye una sesion
preparatoria sobre GDPR con los estudiantes.

Parte 4: Compartirinformacién con colegas. El profesor
comparte su experiencia con otros profesores.

Cosas a considerar: Involucre a otros miembros del
personal en el concepto de pedagogia digital.

Evaluando recetas bajo el Area 2 del
marco de referencia

Este capitulo describe cémo evaluar/clasificar recetas adaptadas al marco DigCompEdu para la implementacion

de la pedagogia digital.

Como se indicé anteriormente, en la clasificacién de recetas, estamos considerando el drea especifica de

competencia digital y el nivel minimo de dominio necesario de las competencias digitales.

En este sentido, nuestra receta de ejemplo sobre “Uso de videos de Youtube para SLA en inglés” cubre el Area 2 del
marco. Se centra en la seleccidn de la situacidon de ensefianza, el contenido que se digitalizard y las herramientas

digitales que se utilizardn para el grupo de aprendizaje especifico. Ademds, requiere un dominio digital minimo de

A2y describe los pasos necesarios para la seleccidon adecuada de materiales y situaciones de enseianza.
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Como clasificar el nivel de dominio:

Los seis niveles representan las diferentes etapas bajo las cuales las competencias digitales de los educadores suelen
desarrollarse mediante la implementacion de la digitalizacion en sus clases.

Los niveles se describen como: Al Novato, A2 Explorador, B1 Integrador, B2 Experto, C1 Lider y C2 Pionero.

El marco ofrece informacion detallada sobre los niveles de competencia y las caracterizaciones aplicadas a las
diferentes etapas de competencia.

En la siguiente parte, puede encontrar el Area 2 de competencias digitales del educador (= recursos digitales:
seleccién, creacién, modificacion).

El recién llegado apenas usa internet para encontrar recursos para sus lecciones, usa recursos digitales pero no los
cambia de ninguna manera creativa y guarda los datos, sino solo parda si mismo.

Ejemplo: Una situacién de co-ensenanza en la que un entrenador es al menos un integrador y el segundo un recién
llegado: elintegrador creard y estructurard una situaciéon de ensenanza que utiliza la pedagogia digital y alentard al
recién llegado a participar en la experiencia digital al dar a los entrenadores Al pequenos tareas a cumplir que
controlard el integrador. Ejemplo: El profesor Bl integra un ejercicio en una plataforma de aprendizaje y explica al
entrenador Al cémo ingresar a la plataforma y mostrar a los estudiantes dénde encontrar el ejercicio.

El Explorador puede usar estrategias de investigacion simples para encontrar material para usar en su clase, usa
cierto software y programas para diseiar hojas de trabajo y presentaciones, puede usar métodos simples para
compartir, como correos electronicos y enlaces, y conoce los derechos de autor sin un conocimiento mads profundo.

Ejemplo: nuestro ejemplo descrito anteriormente

Elintegrador puede personalizar sus estrategias de busqueda, seleccionar y filtrar los resultados relacionados con los
criterios bdsicos, asi como las necesidades / intereses de los alumnos para crear material en un nivel mds avanzado
(integrar animaciones, enlaces, elementos integradores, etc.) también como estrategias avanzadas de cizallamiento
(carga, incrustacién en un sitio web), sabe cdmo manejar con cuidado el contenido sensible (exdmenes, etc.) y tiene

conocimientos bdsicos sobre los derechos de autor.

Ejemplo: El papel del formador B1 explicado en Al
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El experto encuentra y adapta contenido digital utilizando criterios complejos (por ejemplo: aplicaciones/juegos
para los alumnos, puede dar recomendaciones sobre recursos, etc.), puede modificar e integrar recursos digitales
avanzados (por ejemplo, juegos interactivos) y conoce las licencias y qué y hasta qué punto Se le permite adaptary
compartir recursos a nivel profesional (la integracion de recursos en el entorno digital, en la proteccién de datos
personales/confidenciales utiliza correctamente las reglamentaciones de derechos de autor).

Ejemplo: Para seleccionar materiales, el capacitador no se limita a los materiales existentes, sino que crea originales
en una plataforma de aprendizaje existente y adapta la plataforma a las necesidades. En nuestro ejemplo, él/ella
podria usar, por ejemplo, una aplicacion de prueba (por ejemplo, kahoot) para crear una prueba propia sobre el
avance.

El Lider no solo usa motores de busqueda tfradicionales sino también ofros recursos (por ejemplo, plataformas
colaborativas), evalta los datos encontrados, contextualiza los datos en clase, fiene estrategias avanzadas para
creary adaptarrecursos (por ejemplo, hojas de trabajo interactivas, juegos, aplicaciones, etc.) y publica digitalmente
€505 reCursos..

Ejemplo: El capacitador (junto con algunos colegas) crea o modifica una plataforma de aprendizaje en linea (wiki/
blog) donde los alumnos pueden frabajar juntos. En nuestro ejemplo, el capacitador podria usar la plataforma
Moodle e incorporar tareas sobre el trdiler u otros trdileres para que los estudiantes los resuelvan en casa o en grupos.
En la plataforma, también puede seguir el progreso de los estudiantes.

El pionero puede guiar asus colegas sobre estrategias de recursos y la seleccién de recursos, tiene un almacenamiento
de recursos y los comparte, crea sus propios recursos digitales interactivos (aplicaciones, juegos) y publica recursos
digitales profesionalmente.

Ejemplo: El formador crea una aplicacion adaptada a sus necesidades educativas con tareas para los estudiantes.

Entonces, en nuestro ejemplo, los educadores considerados como exploradores deben ser conscientes del “potencial
de las tecnologias digitales y estdn interesados en explorarlas para mejorar la practica pedagdgica y profesional.
Han comenzado a utilizar tecnologias digitales en algunas dreas de competencia digital, sin embargo, sin seguir un
enfoque integral o consistente. Los exploradores necesitan estimulo, perspicacia e inspiracién, p. a través del ejemplo
y la orientacién de colegas, integrados en un intercambio colaborativo de prdcticas.”

Con respecto alas dreas fransversales para el drea 2, el educador deberd:

- utilizar tecnologias digitales y estar al tanto de las posibilidades de bUsqueda digital
- poder transmitir las expectativas y objetivos de las actividades digitales a los alumnos
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Como clasificar las diferentes dreas de
las competencias:

Las dreas de competencia docente digital se refieren a las diferentes etapas de la situacién de ensenanza vy
aprendizaje. Como se expone arriba, las dreas 2 a 5 podrian resumirse como:

2. Recursos digitales: la capacidad de seleccionar recursos digitales que se adapten al contexto de aprendizaje,
los objetivos de aprendizaje y las necesidades individuales que tienen los alumnos.

3. Aprendizaje y Enseianza: El uso activo de dispositivos y materiales digitales, asi como la incorporacién de
métodos de aprendizaje digital en clase.

4. Evalaucién: Evaluacion del progreso del aprendizaje digital.
5. Empoderamiento de los estudiantes: Animar a los alumnos a participar activamente en las ensenanzas digitales.

Este ejemplo se centra en recetas que se clasifican en el drea de competencia docente digital y se centra en el
proceso de seleccién. No vamos a considerar como implementar los materiales en las clases o cémo presentar la
situacién de la ensenanza. Tampoco consideraremos el estimulo de los alumnos ni el proceso de evaluaciéon; mds
bien, nos centraremos en cdémo seleccionar recursos digitales y una situacién de enseianza con la consideracion
de todas las implicaciones del drea 2 descrita en el marco.

Para unaimplementacion completa de las herramientas seleccionadas en la clase, necesitamos analizar la misma
situacion de ensenanza en las dreas 3 a 5 en el mismo nivel digital. Estas dreas se refieren a la descripcion y
planificacién de la actividad docente, la metodologia de evaluacién para los ejercicios y las actividades
relacionadas con la participacién de los alumnos a lo largo del proceso de aprendizaje.

Nuestro ejemplo descrito anteriormente podria expandirse fdcilmente en las ofras dreas de la siguiente manera.

Ensefianza y aprendizaje: Por ejemplo, el capacitador podria (con la ayuda de un integrador o experto) crear un
cuestionario con una aplicacién de cuestionario (por ejemplo, kahoot) sobre el avance para que los estudiantes
lo resuelvan. O, como explorador o integrador, podria utilizar uno de los cuestionarios existentes (por ejemplo,
avance de la pelicula u otro tema segun el objetivo de aprendizaje). De esta manera, los alumnos pueden usar
activamente un dispositivo digital para aprender. Cuando el entrenador estd acostumbrado a la aplicacion,
puede intentar crear un cuestionario original para desarrollar ain mds sus competencias..

Evaluacién: La aplicacion descrita también muestra a los alumnos y al entrenador lo que hicieron incorrectamente.
También muestra quién completd el ejercicio mds rdpido y quién tuvo mds puntos. Entonces, el maestro y los
estudiantes pueden ver y evaluar directamente el proceso de aprendizaje e incluso pueden repetir el cuestionario
varias veces para ver si estdn mejorando.

Empoderamiento de los estudiantes: La misma aplicacion se puede usar para que los estudiantes practiquen en

casa. Pueden repetirla prueba o pueden probar otras pruebas para practicar. Mds tarde, a un nivel digital superior,
los alumnos podrian crear sus propios cuestionarios en grupos para que sus companeros los resuelvan.
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Capitulo 7:

Desarrollo profesional y reconocimiento
de habilidades digitales para educadores
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Como ya hemos comentado a lo largo de este conjunto de herramientas, la idea de DigComp en general para los
ciudadanos, y DigCompEdu en particular para los maestros es crear un marco de referencia para poder evaluar el
nivel de competencia digital que los profesionales de la educacién y asi poder para ver hacia dénde avanzary qué

mejorar.

Profesionales de la educacién En el siglo XXI, y eso significa dominar las TIC, a fin de ofrecer una mejor educacién y,
por lo fanto, mejor, mejor, la calidad de los programas educativos que ofrecen.

En esta seccidn, presentaremos y analizaremos algunos sistemas de evaluacién y certificaciones existentes para las
competencias digitales que podemos enconfrar a nivel europeo e internacional en este momento.

Europa: v-UPGRATeS (Proyecto Erasmus+)

El proyecto v-UPGRATeS tiene como objetivo infroducir un programa integral para
mejorar las habilidades digitales de los formadores de FP y los docentes a través de
una evaluacion de las TIC. Se ha creado una herramienta de evaluacién para que
los maestros puedan evaluar sus habilidades en un proceso de dos pliegues. La

herramienta fue desarrollada por el consorcio del proyecto, compuesto por expertos |
de cinco paises (Chipre, Rumania, Espana, Grecia y Alemania) sobre la base de un

marco de competencia digital. Con los resultados de los exdmenes, los maestros by |
pueden disenar su plan profesional digital. Esto incluye la inscripcidn en varios cursos -

en linea, que fueron desarrollados por el equipo de v-UPGRATeS. Por lo tanto, los v_u PGRATES
maestros pueden actualizar sus habilidades digitales en un proceso auténomo.

Las habilidades serdn validadas ya que los maestros pueden obtener un certificado.

Francia: C2iy C2i2e

Desde 2000, Francia ha establecido un sistema informdtico para certificar las habilidades informdaticas y de Internet,
el B2i (Diploma en Ciencias de la Informdtica e Internet) y el C2i (Certificado de Informdtica e Internet). Cuatro aios
mds tarde, se establecié el C2i especializado para profesores cuyo titulo exacto es C2i nivel 2 - Maestros (C2i2e), que
se convirtié en obligatorio en la formacién inicial de maestros a partir de 2007.

Esta certificacion tiene como objetivo “verificar las habilidades profesionales comunes y necesarias de todos los
docentes que ejercen su profesién en sus dimensiones pedagdgica, educativa y ciudadana a través de los siguientes
campos: los problemas y desafios relacionados con las TIC en general y la educacion, en particular, las acciones
educativas relacionadas a la investigacién de las TIC y al uso de sus recursos, trabajo en equipo y trabajo en red,
entornos de trabajo digital y la evaluacion y validacién de las competencias de las TIC en el confexto de los
documentos curriculares de los programas de ensenanza*.
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El sitio web oficial del C2i proporciona una prueba para tener una idea de las habilidades requeridas y para la
autoevaluacion que ftoma como referencia los siguientes 9 puntos:

* Al Tener en cuenta la naturaleza evolutiva de las TIC;

* A2 Integrarla dimension ética y el respeto de la deontologia;

* Bl ambientes de trabajo apropiado;

e BUsqueda de informaciéon B2;

* B3 Visualice, asegure y archive sus datos localmente y en redes;

* B4 Hacerlos documentos destinados a ser impresos;

e B5 Redlizar la presentacién de sus frabajos presenciales y en linea;
* Bé Didlogo y comunicacion a distancia;

e B7 Realizar proyectos colaborativos a distancia.

Cada uno de estos puntos estd disponible en una serie de preguntas para la evaluacién de las habilidades del
usuario. Al final de cada parte, el usuario obtiene un resultado que proporciona la valoracion porcentual de las
respuestas correctas y una indicacion de las preguntas sobre aspectos no controlados que requieren capacitacién.

Estados Unidos; NETS*T

Fuera de las fronteras europeas, encontramos el NETS*T: La Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacién
(www.iste.org) ha desarrollado el Estdndar Nacional de Tecnologia Educativa para Maestros (Estdndares Nacionales
de Tecnologia Educativa para Maestros - NETS*T), cuyo El documento principal se basa en cinco lineas principales:

* Facilitar e inspirar el aprendizaje y la creatividad de los estudiantes.

» Disenary desarrollar experiencias de aprendizaje y evaluacion tipicas de la era digital.

Modelar el aprendizaje y el frabajo en la era digital.
e Promover y modelar ciudadania y responsabilidad digital.

» Participar en el crecimiento profesional y el liderazgo.
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Selfie

SELFIE (cuyo acrénimo eninglés significa “autorreflexion

sobre el aprendizaje efectivo mediante la promocién
de la innovacién a fravés de tecnologias educativas
innovadoras”) es una herramienta disenada para
ayudar a las escuelas a integrar tecnologias digitales
en la ensefanza, el aprendizaje y la evaluacién de los
estudiantes. Puede resaltar lo que funciona, lo que
debe mejorarse y cudles deben ser las prioridades. La
herramienta estd actualmente disponible en los 24
idiomas oficiales de la Unidn Europea, y se espera que
con el tiempo se agreguen mds idiomas.

SELFIE recoge, de forma andnima, las opiniones de los
alumnos; El cuerpo docente y el equipo directivo sobre
la forma en que se utiliza la tecnologia en el centro.
Para esto, se utilizan preguntas y declaraciones cortas
y una escala simple de evaluacién del 1 al 5. Las
declaraciones cubren dreas como liderazgo,
infraestructura, capacitacion docente y habilidades

digitales de los estudiantes.
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Los beneficios de esta herramienta son los siguientes:

e SELFIE involucra a foda la comunidad educativa
(equipo ejecutivo, maestros y estudiantes) en un
proceso de 360 grados que cubre muchas dreas de
la préctica escolar.

» Debido a que cada centro es Unico, la herramienta
se puede personalizar. Su centro puede seleccionar
y agregar preguntas y declaraciones que se
adapten a sus necesidades.

* SELFIE permite que fodoslos participantesrespondan
preguntas que se ajustan a su experiencia como
estudiantes, maestros o miembros del equipo

directivo.

o SELFIE es gratis. Las respuestas son andnimas y los
datos estan seguros.

desde
computadora, tableta o dispositivo mévil.

e Puede realizar la evaluacion una

e Una vez que se complete el ejercicio de
autorreflexién a través de SELFIE, cada centro
recibird un informe personalizado e interactivo con
informacién detallada y una descripciéon general

rdpida de sus fortalezas y debilidades.



UE: e-twinning

No es realmente un sistema de evaluacién o
reconocimiento, pero creemos que es importante
incluirlo en este Kit de herramientas. Puede ayudar a
los educadores a desarrollar sus competencias en
general y las digitales en particular. Y, sobre todo, ser

un programa Erasmus + de la Unién Europea.

e-Twinninng es una plataforma financiada por la Unidn
Europea que ofrece una plataforma para equipos
educativos (docentes, directores, bibliotecarios, efc.)
de escuelas en cualquiera de los paises europeos
participantes, paracomunicarse, colaborar, desarrollar
proyectos o lo que es lo mismo , sentirse y formar parte
de la comunidad educativa mds atractiva de Europa.

e-Twinning promueve la colaboracién escolar en
de
y apoya a

Europa utilizando tecnologias
(TIC)
proporciondndoles

informacion y

comunicacion las escuelas

las herramientas y servicios
necesarios para facilitar su asociacion para desarrollar
un proyecto comun. E-Twinning también ofrece
oportunidades de desarrollo profesional en linea

gratuitas para educadores.
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e-Twinning nacié en 2005 como la iniciativa mds
importante del programa elearning Learning de la
Comision Europea y desde 2014 forma parte de
Erasmus+, el programa de educacion, formacién,
juventud y deporte de la Unién Europea.

Denfro de su sitio web, es importante resaltar las
siguientes secciones:

Acreditacion.- Esta seccion contiene todo lo que los
maestros necesitan saber sobre el reconocimiento de
lo que ofrece e-Twinning: Calidad Europea, Calidad
Nacional o Centro de e-Twinning, asi como premios de
proyectos.

de
(MeTP) y materiales autodidactas

Desarrollo profesional.- Desde herramientas
autoevaluacién
(e-Twinning autodidacta) o seminarios en linea, hasta
reuniones diddcticas y aprendizaje entre pares a través
de las actividades de e-Twinning, cualquier maestro
puede navegar en este tipo diferente de herramientas
con quienes mejoran los métodos de ensenanza vy

aprendizaje.

Twinning



ESPANA: Validaciéon de un Modelo de Indicadores (INCODIES)
para la Evaluacion de la Competencia Digital de los Estudiantes
en la Educacion Bdsica

Siguiendo la estructura del marco DigCompEdu a nivel europeo, se ha desarrollado un conjunto de indicadores
que se utilizardn para evaluar la competencia digital de los estudiantes. 77 expertos han participado en la

elaboracién de estos indicadores y pueden utilizarse para afirmar las competencias en el marco de DIGCOMP.

Este Modelo fue financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad y el Fondo Europeo de Desarrollo
Regional (FEDER) y utilizd 356 indicadores divididos entre las 5 dreas de la competencia digital (48 en el drea de
Informacién, 69 en el drea de comunicacion, 102 enla creacion de contenido, 72 en seguridad y 65 en resolucion

de problemas), y juntos cubrieron las 21 competencias del DigCompEdu y los 3 niveles de desarrollo.
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Capitulo 8:

Herramientas, Dispositivos y Recursos
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Herramientas, Dispositivos y Recursos

10.1 Examples of Hardware that may be needed for the various software examples of use described in 10.2

Teléfonointeligente (Smartphone): Es un teléfono mévilcon un ordenadorintegrado asicomo otras especificidades
no tradicionalmente asociadas con los teléfonos como un sistema operativo, buscador web o la capacidad de
usar aplicaciones de software.

Tableta: Es un ordenador portdtil, inalémbrico con una pantalla tactil interactiva. Las tabletas son normalmente
mds pequenas que los ordenadores pero mds grandes que los teléfonos moviles.

Ordenador portatil:Es un ordenador con bateria normalmente mds pequeno que un maletin que puede ser
transportado con facilidad y ser usado en espacios temporales.

Computadora personal (PC): es un microordenador disenado para ser usado por una persona a la vez. ...
Normalmente como un sistema operativo como DOS o Windows que estd disefado para ser usado con el
microprocesador pertinente

Pizarra blanca: Es una variacion no electronica de la tradicional pizarra escolar “reescribible”. Es blanca en lugar
de negro y de un material que puede ser escrito con rofuladores de color.

Proyector y Pantalla: Es un dispositivo dptico que proyecta una imagen (o imdgenes en movimiento) sobre una
superficie, normalmente una pantalla de proyeccion.

Altavoces: Son dispositivos que hacen las sefiales de audio analdgicas en las vibraciones aéreas equivalentes
para hacer un sonido audible.

Equipo de grabacién de audio: Es un equipo disefiado para la grabacién de sonido, mezcla y produccion de
audio de interpretaciones musicales instrumentales o vocales, palabras habladas y ofros sonidos.

Cdmara: Es un dispositivo para capturariméagenes fijas o grabarimdgenes en movimiento, que se almacenan en
un medio fisico como en un sistema digital o en una pelicula fotogrdfica.

Equipo de grabacién de video: Una grabadora de video digital (DVR) es un dispositivo electronico que graba
video en formato digital.

Acceso a Internet : Un proceso de conexidon a Internet mediante computadoras personales, laptops o dispositivos
moviles por parte de usuarios o empresas. El acceso a Internet estd sujeto a tarifas de senalizacion de datos.
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10.2 Software / Aplicacion

Eijemplo de uso en educacion

Twitter: Mensaijeria instantdnea para
crear redes de usuarios que puedan
comunicarse regularmente con
mensajes breves o "tweets".

Realice un seguimiento de un #hashtag sobre
un tema de investigacién relevante (en grupos o
individualmente) y vea a dénde conduce.
Discuta la fuente original (por ejemplo, retweets)
y su credibilidad.

Skype: Liamadas de voz y video gratuitas
por Internet enfre suscriptores.

Practique un idioma extranjero llamando a
aulas hermanas o voluntarios en otros paises.

Zoom: Llamadas de voz y video por
Internet entre suscriptores que se pueden
grabar.

o El «

Encargue a los estudiantes con entrevistas de
trabajo de interpretacion de roles. El panel de
entrevistas puede estar en un lugar con los
candidatos en otfro. Grabe las entrevistas,
discuta quién obtiene el trabajo y los motivos de
la eleccion.

Youtube: Sitio web gratuito para
compartir videos.

(11 Tube)

Grabe en video una coreografia de baile y
comparta un enlace privado de YouTube al
video para practicar en casa / ejercicios de
retroalimentacion / para ponerse al dia con los
estudiantes ausentes.

Facebook: Red social grafuita donde los
usuarios pueden publicar comentarios,
compartir fotos y publicar enlaces a
noticias o contenido interesante, chatear
en vivo y ver videos.

Inicie una competicion basada en el tema de la
clase y publique en Facebook. Vea qué
proyectos obfienen mds Me gusta. Considere la
privacidad, aparecer alto en los feeds de las
personas, la frecuencia con la que publicar,
encontrar grupos inferesados en votar, revisar los
resultados mediante andlisis de Facebook, etc.

Whatsapp: Aplicacion gratuita para
llamadas de voz / video y envio de
textos, documentos / imdgenes y otros
medios a través de una red segura.

Cree un grupo de mensajeria cerrado para que
el equipo de personal se comunique, socialice y
comparta ideas.

Moodle: Plataforma de aprendizaje
disenada para proporcionar una forma
de proporcionar entornos de
aprendizaje personalizados.

Cree un ejercicio de 'relleno de huecos' para
que los estudiantes lo completen en el moodle.
Comparta con colegas y etiquete
correctamente los cursos adecuados para los
que podria utilizarse. Solicite los comentarios de
sus colegas después de su uso.

Microsoft PowerPoint: Paquete de
software para crear presentaciones
electrénicas.

Solicite a los estudiantes que usen powerpoint
en grupos para presentar un proyecto al resto
de la clase.

Google Drive/ Dropbox/ onedrive /
icloud: Servicio de almacenamiento en
la nube gratuito

Cree carpetas de trabajo en linea que los
estudiantes y el maestro pueden agregar /
editar en fiempo real.




10.2 Software / Aplicacion Eiemplo de uso en educacion

Cree y comparta un ejercicio pidiendo ejemplos
(por ejemplo, escriba los nombres de diferentes
frutas en francés) y pida a los estudiantes que
respondan en un color determinado y no
sobrescriban la respuesta de ofra persona. Formatee

Documentos y hojas de Google:
Aplicacion gratuita basada en web enla
que se pueden crear, editary almacenar
documentos y hojas de cdlculo en linea.

condicionalmente las celdas a su propio color.

Formularios de Google: Aplicacion
gratuita basada en web en la que se
pueden crear, editary almacenar
formularios en linea.

Cree una prueba de autoevaluaciéon que
proporcione comentarios escritos previamente
sobre las respuestas dadas o dirija a los
estudiantes a una pdgina u otra segun sus
respuestas.

Evernote: Aplicacion gratuita que
mantiene tus notas organizadas

Establece una tarea de investigacion, por
ejemplo, averigua cosas sobre Irdn y foma notas
en Evernote. Después de un tiempo establecido,
asigne a los estudiantes la tarea de organizar sus
notas usando carpetas, subcarpetas y #etiquetas.
Los proyectos pueden simplificarse o ampliarse.

Microsoft Word y Publisher: Software
para crear folletos electrénicos /
carteles, efc.

Solicite a los estudiantes que tomen una version
en palabras de la informacién sobre un préximo
evento y la conviertan en un volante mediante
el editor.

Prezi: Herramienta online gratuita para
crear presentaciones electrénicas.

Con un colega, cree una presentacion como sus
planes de lecciones para que, en lugar de avanzar
de manera lineal, los estudiantes obtengan un
recordatorio visual de la relacién general entre
lecciones / temas / objetivos / actividades durante las
lecciones a medida que aumenta y reduce el zoom.

Movie: Aplicacién de edicion de video
gratuita para dispositivos Apple

Solicite alos estudiantes que agreguen texto a
una pelicula que muestre su sitio web, el nombre
del creador o el aviso de derechos de autor.

Creador de peliculas: Paquete de
software para crear y editar videos.
(En Windows 10 se ha transformado

y agregado como parte del software
de edicién de imdgenes)

Solicite alos estudiantes que hagan un video
presentando su proyecto en lugar de pararse
frente ala clase. También permite que los
estudiantes timidos se involucren de una
manera diferente.

Kahoot: Aplicacién gratuita para crear
cuestionarios

Cree un cuestionario de verificacion de
aprendizaje para el final de una clase.

Powtoon: Software para crear videos
animados atractivos

Cree una reunion que explique un tema

y compdrtala antes de la clase. El tiempo de
clase se convierte entfonces en mds tutoriales
y menos conferencias. Busque "Flipped
Classroom". Comparta procesos, productos
y dificultades con sus colegas.




10.2 Software / Aplicacion

Eijemplo de uso en educacion

Mentimeter: Herramienta en linea para
crear presentaciones con votos,
encuestas, nubes de palabras, preguntas
de opcién multiple, cuestionarios.

Empiece a discutir un tema delicado con una
serie de encuestas anénimas e interactivas. La
filosofia, la religion, el acoso o la educacion
sexual son ejemplos.

Pinterest: Sitio web donde las personas
pueden anclarimdgenes e ideas en un
solo lugar, es decir, un tablén de
anuncios

Solicite a los estudiantes que creen un
moodboard para un proyecto, por ejemplo,
disfraces y escenarios para una obra de teatro.

Audacity: Software gratuito para
grabacién y edicion de audio multipista.

Corte la musica para que tenga una duracion
especifica apropiada para la clase, por
ejemplo, para la danza, corte la musica a
exactamente 3 minutos y ensene 1 minuto de
coreografia por semana durante 3 semanas.

Canva: Herramienta en linea gratuita
para crear folletos / carteles
electrénicos, etc.

Solicite alos estudiantes que trabajen juntos
creando un cartel para una jornada de puertas
abiertas en la escuela.

Padlet: Tablero de anuncios en linea
gratuito que puede usar para mostrar
informacion sobre cualquier tema.

Pz

Solicite a toda la clase que comience un
proyecto ambiental usando una paleta para
tomar notas. Agregue pardmetros como 'cada
estudiante debe agregar 1-3 elementos' o tipos
de medios especificos de cada estudiante.

Slideshare: Servicio para compartir en
linea para contenido profesional que
incluye presentaciones, infografias,
documentos y videos.

Los tutores pueden usar esto para encontrar
presentaciones sobre femas relevantes en lugar
de tener que crear material nuevo desde cero.
Libera tiempo para la ediciéon y personalizacion
del material.

Camtasia: Software para crear videos
tutoriales / presentaciones a través de
screencast / plugin

Solicite a los estudiantes que creen un video
que ensene a los estudiantes de nivel inferior
cémo completar una tarea digital especifica.
Utilice un lenguaje y una estructura claros.

Instagram:

Qi< ¢ DR

Imagine que un personaije histérico o ficticio
estuviera vivo en la actualidad y pida a los
estudiantes que creen una cuenta de Instagram
para ellos y recopilen fotos / seguidores
relevantes.
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