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- INTRODUCCION

La integracion efectiva de la tecnologia se ha vuelto esencial en el vertiginoso paisaje educativo
del siglo XXI. Los educadores enfrentamos el desafio de adquirir y aplicar habilidades digitales
de manera significativa en nuestras practicas pedagdgicas porque somos como navegantes en
este vasto oceéano de informacion digital. Esté pretende ser una guia esencial para los
profesionales de la educacion que buscan no solo sobrevivir sino también prosperar en un

entorno educativo cada vez més digitalizado.

El rol de la competencia digital en la ensefianza contemporanea es innegablemente
significativo. Este libro esta disefiado para arrojar luz sobre las bases, herramientas y practicas
que los educadores deben manejar para dominar de manera efectiva esta competencia. La
introduccion resalta por qué esta competencia es crucial en el entorno educativo y esboza los
objetivos y estructura del libro. En las distintas secciones del contenido, se profundizara en los
elementos béasicos de la competencia digital docente y los beneficios que resultan de su

dominio.

Ademas, se analizaran los obstaculos y barreras que podrian surgir en la adquisicion y
aplicacion de esta competencia. Se presentaran también instrumentos digitales especificos para los
docentes, entre ellos plataformas educativas, apps, recursos online y programas de
productividad, y abordara como incorporar la competencia digital en el curriculo con enfoque
en el disefio de actividades digitales, la evaluacion de los estudiantes y la modificacion

curricular.

Asimismo, se brindaran medios y métodos para la formacion permanente del docente como
programas de capacitacién y comunidades de practica. Finalmente, se presentaran buenas
practicas de la ensefianza digital y estudios de casos junto con un debate sobre los retos futuros

y las préximas tendencias en competencias digitales para docentes.
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BASES TEORICAS SOBRE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

DEFINICION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

El término "competencias digitales” no tiene un Unico autor o creador especifico, ya que se ha
desarrollado a lo largo del tiempo a medida que la tecnologia ha avanzado y ha tenido un
impacto cada vez mayor en la sociedad y en la educacién. La nocion de competencias digitales
ha surgido de la necesidad de definir las habilidades y conocimientos necesarios para funcionar de

manera efectiva en un mundo cada vez mas digitalizado.

Diferentes expertos en educacion, tecnologia y sociologia han contribuido al desarrollo del
concepto de competencias digitales a lo largo de las Ultimas décadas. Estos expertos han
investigado y articulado las habilidades necesarias para participar plenamente en la sociedad
digital, y sus ideas se han integrado en las politicas educativas y en los programas de formacion

en muchos paises.

Las competencias digitales se refieren al conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que
las personas necesitan para utilizar de manera efectiva y responsable las tecnologias digitales en
diversos contextos. Estas competencias son cada vez mas importantes en la era digital, ya que
afectan muchas areas de la vida, incluyendo el trabajo, la educacién, la comunicacion y la

participacion en la sociedad.

Las competencias digitales pueden variar en funcion del contexto y del nivel de habilidad, pero

generalmente incluyen aspectos como:

Conocimiento basico de computadoras y software: Esto implica saber cémo utilizar un

ordenador, sistemas operativos, software de oficina y aplicaciones basicas.

Competencia en el uso de internet: Esto implica la capacidad de buscar informacion en
linea, evaluar la confiabilidad de los recursos en internet y utilizar servicios en linea como

correo electrénico y redes sociales.

Habilidades de comunicacion digital: Incluyen el conocimiento de como utilizar correo
electronico, mensajeria instantanea, redes sociales y otras plataformas de comunicacion en linea

de manera efectiva y apropiada.

Alfabetizacion mediatica: La capacidad de analizar, evaluar y crear contenido en diversos

formatos digitales, incluyendo texto, imagenes, video y audio.
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Seguridad digital: Comprender los conceptos de privacidad en linea, proteccion contra virus

y malware, y como mantener la seguridad de la informacion personal en linea.

Habilidades en redes sociales: Comprender cémo funcionan las redes sociales, como
interactuar de manera apropiada en estas plataformas y como gestionar la propia presencia en

linea.

Alfabetizacion informacional: La capacidad de critica evaluar mente la informacion
encontrada en linea, entender las fuentes y discernir entre informacion confiable y

desinformacion.

Pensamiento critico: La habilidad para evaluar de manera critica la informacion encontrada

en linea, cuestionar afirmaciones y discernir entre hechos y opiniones.

Creatividad digital: La capacidad de utilizar herramientas digitales para crear contenido

original, como videos, imagenes, masica, etc.

Gestion del tiempo: La capacidad de gestionar el tiempo de manera efectiva mientras se
utiliza la tecnologia, evitando distracciones y manteniendo un equilibrio entre las actividades en

linea y fuera de linea.

Se entiende por competencia digital docente las habilidades y conocimientos requeridos para
una efectiva aplicacion de las tecnologias digitales en el entorno educativo. Incluye la capacidad
para buscar, evaluar y usar informacion digital, asi como para comunicarnos y colaborar de

manera efectiva en espacios digitales.

Ademas, involucra la habilidad para generar y compartir contenido digital, asi como para
resolver problemas usando herramientas tecnoldgicas. La evolucion de esta competencia es
vital en la educacién contemporanea, ya que permite a los educadores adaptar sus métodos
pedagdgicos al contexto digital, promoviendo el aprendizaje activo y significativo de los

estudiantes.

Sin embargo, también existen retos y obstaculos en la adquisicion de esta competencia, que
necesitan ser superados mediante formacion y desarrollo profesional. Con el continuo avance
de la tecnologia, es imprescindible que los educadores sigan actualizandose y adaptandose a las

nuevas tendencias y demandas emergentes en el campo de la competencia digital.

En el espectro educativo contemporaneo, se evidencia que la competencia digital docente es un

elemento imprescindible para los profesionales de la ensefianza. La tecnologia ha reinventado la
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forma en que se ensefia y se aprende y, en este contexto, los educadores han de adaptarse a este

entorno digital para poder proveer una ensefianza de calidad.

La competencia digital docente supone un dominio efectivo de herramientas digitales,
plataformas educativas y recursos en linea, asi como la habilidad para disefiar actividades y
evaluar el nivel de competencia digital de los estudiantes.

Ademas, el desarrollo de esta competencia permite a los maestros adaptarse a las demandas y
requerimientos de la sociedad moderna, preparando a los estudiantes para un futuro dominado
por la tecnologia. En resumen, la relevancia de la competencia digital en la ensefianza radica en su
capacidad para mejorar la calidad de la educacion, fomentar la participacion de los estudiantes

y garantizar la idoneidad de la educacion en la era digital en la que vivimos.

LOS PARADIGMAS QUE ABORDAN LAS COMPETENCIAS
DIGITALES.

El término "paradigma” se utiliza en el contexto de las competencias digitales para referirse a
los enfoques 0 modelos tedricos que guian la conceptualizacion, desarrollo y evaluacion de
estas competencias. Estos paradigmas pueden variar segun la disciplina, el contexto educativo y la
evolucion tecnoldgica. A lo largo del tiempo, han surgido diferentes paradigmas en el campo de
las competencias digitales, cada uno con sus propias caracteristicas y énfasis. Algunos de los

paradigmas mas comunes relacionados con las competencias digitales son:

Paradigma Técnico: Este enfoque se centra en la adquisicion de habilidades y conocimientos
técnicos relacionados con el uso de herramientas y tecnologias digitales. En este paradigma, las
competencias digitales se ven principalmente como la capacidad de utilizar software, hardware

y aplicaciones de manera eficiente y efectiva.

Paradigma Funcional: Se enfoca en como las competencias digitales pueden utilizarse para
cumplir funciones especificas, como la mejora de la productividad, la comunicacion, la
resolucion de problemas, etc. Aqui, las competencias digitales se ven como un medio para

lograr objetivos concretos.

Paradigma Pedagogico: En este enfoque, se considera como las competencias digitales
pueden integrarse en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se centra en como los docentes
pueden utilizar la tecnologia para mejorar la educacién y como los estudiantes pueden

desarrollar habilidades digitales a través de experiencias de aprendizaje significativas.
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Paradigma Critico: Este paradigma se centra en la conciencia critica de los impactos sociales,
culturales y éticos de la tecnologia. Se preocupa por la comprension de los aspectos negativos
de latecnologia, como la privacidad, la desinformacion, el sesgo algoritmico, etc., y aboga por una

ciudadania digital informada y responsable.

Paradigma de Aprendizaje Permanente: Reconocer que el entorno digital esta en constante
cambio y enfatizar la necesidad de aprendizaje continuo y adaptacion a las nuevas tecnologias.
Las competencias digitales se ven como un proceso en evolucion en lugar de un conjunto de

habilidades estaticas.

Paradigma de Inclusion Digital: Se enfoca en garantizar que todas las personas tengan
acceso y oportunidades para desarrollar competencias digitales, abordando las brechas digitales
y promoviendo la equidad en la sociedad.

Estos paradigmas a menudo se superponen y se entrelazan en la comprension y promocion de
las competencias digitales. EI enfoque especifico dependera de los objetivos educativos, las
necesidades de los estudiantes y el contexto en el que se abordan las competencias digitales. Es
importante reconocer que la educacion en competencias digitales debe ser holistica y tener en
cuenta todos estos paradigmas para preparar a las personas de manera efectiva para la sociedad
digital.

TEORIAS QUE FUNDAMENTAN LAS COMPETENCIAS DIGITALES.
Las competencias digitales se fundamentan en diversas teorias pedagdgicas y psicoldgicas que han
evolucionado con el avance de la tecnologia y la integracién digital en la educacion y en la
sociedad en general. Algunas de las teorias mas relevantes que fundamentan las competencias

digitales incluyen:
1. Constructivismo:

El constructivismo enfatiza que el aprendizaje es un proceso activo en el cual los individuos
construyen su propio conocimiento a través de la interaccion con el mundo. En el contexto de
las competencias digitales, esto implica que los estudiantes desarrollen habilidades digitales al
participar activamente con tecnologias y aplicaciones, construyendo su comprension a medida que
exploran y experimentan. El constructivismo es una teoria del aprendizaje que se basa en la idea
de que el conocimiento no se transmite simplemente de un maestro a un estudiante, sinogque
se construye activamente en la mente del estudiante a medida que interacttia con su entorno

y asimila nueva informacion y experiencias. Esta teoria fue desarrollada por varios
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psicologos y educadores, siendo Jean Piaget y Lev Vygotsky dos de los nombres mas

influyentes en el campo del constructivismo.
2. Aprendizaje Auténomo:

La teoria del aprendizaje autdbnomo se centra en el desarrollo de habilidades de aprendizaje
independiente y autorregulado. Las competencias digitales implican la capacidad de aprender de
forma auténoma utilizando recursos en linea, resolver problemas tecnolégicos y mantenerse
actualizado en un mundo digital en constante cambio. El aprendizaje autdnomo es un enfoque
educativo en el cual los estudiantes asumen la responsabilidad de su propio aprendizaje. En
lugar de depender completamente de un maestro para guiarlos, los estudiantes autbnomos son
capaces de identificar sus objetivos de aprendizaje, encontrar recursos y evaluar su propio

progreso.
3. Aprendizaje Activo:

El aprendizaje activo involucra a los estudiantes en actividades que promueven la reflexion, el
analisis y la aplicacion del conocimiento. En el contexto de las competencias digitales, esto
significa que los estudiantes participan activamente en la creacion de contenido digital, la

colaboracion en lineay la resolucién de problemas utilizando herramientas digitales.
4. Aprendizaje Social y Colaborativo:

La teoria del aprendizaje social enfatiza el papel del entorno social en el aprendizaje. Las
competencias digitales se desarrollan a través de la colaboracién en linea, la interaccion con
comunidades en linea y el aprendizaje conjunto con otros a traves de redes sociales y

plataformas de colaboracion.
5. Andragogia (Aprendizaje de Adultos):

La andragogia se centra en las necesidades y caracteristicas tnicas del aprendizaje en adultos.
En el contexto de las competencias digitales, esto implica el desarrollo de habilidades digitales
adaptadas a las necesidades y contextos especificos de los adultos, como el aprendizaje en el

lugar de trabajo y el desarrollo profesional continuo.
6. Teoria del Disefio Instruccional:

La teoria del disefio instructivo se enfoca en el disefio efectivo de experiencias de aprendizaje.
En el contexto de las competencias digitales, esto implica el disefio de entornos de aprendizaje

digitales efectivos que fomentan la adquisicion y aplicacion de habilidades digitales.
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Estas teorias proporcionan fundamentos solidos para el disefio de programas de educacion
digital y la evaluacion de las competencias digitales en diversas poblaciones y contextos
educativos. La comprension de estas teorias es esencial para desarrollar estrategias_de

ensefianza y evaluacion efectivas en el mundo digital actual.
7. Teoria Del Conectivismo:

El conectivismo es una teoria del aprendizaje que tiene una influencia significativa en el
desarrollo de competencias digitales. El conectividadismo se enfoca en la idea de que el
aprendizaje ocurra a través de redes y conexiones, especialmente en un entorno digital. Esta
teoria reconoce que el conocimiento esta distribuido en la red de conexiones y que los
individuos pueden aprender efectivamente al acceder, compartir y colaborar con otros a traves

de plataformas y herramientas en linea.
En el contexto de las competencias digitales, el conectividadismo tiene varias implicaciones:
1. Aprendizaje en Redes Sociales:

En un mundo digital, las personas pueden aprender y colaborar a través de redes sociales,
blogs, foros en linea y otras plataformas de interaccion en linea. Estas redes permiten compartir
conocimientos, resolver problemas y colaborar en proyectos, lo que contribuye al desarrollo de

competencias digitales.
2. Acceso a la Informacion:

El conectividadismo enfatiza la importancia de saber donde encontrar informacion y coémo
evaluar su relevancia y credibilidad. Las competencias digitales incluyen habilidades para buscar
informacion en linea, evaluar fuentes y utilizar datos de manera critica, todas las cuales son

fundamentales en un entorno conectado.
3. Aprendizaje Colaborativo:

El conectividadismo subraya la colaboracién y el aprendizaje en comunidades en linea. Las
competencias digitales no solo se limitan a las habilidades técnicas, sino también a la capacidad
de colaborar, comunicarse y trabajar en equipo en documentos en linea, utilizando

herramientas como plataformas de colaboracion, videoconferencias y compartidos en la nube.
4. Aprendizaje Autodirigido:
En un entorno conectado, los individuos tienen acceso a una gran cantidad de recursos en

linea. Las competencias digitales incluyen habilidades para el aprender
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MARCO DE REFERENCIA DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

El marco de referencia para las competencias digitales del siglo XXI varia segln el pais y la
organizacion educativa, pero hay varios marcos y estandares internacionalmente reconocidos
que proporcionan orientacion sobre las habilidades digitales esenciales para los individuos en la
era digital. Uno de los marcos més influyentes es el Marco de Referencia para las Competencias
Digitales (DigComp) desarrollado por la Comision Europea.

1. DigComp: Marco de Competencia Digital para Ciudadanos

1.1 Browskg soarchng and filtonng data, infoemation and éxgial contont
b 12 Evaki

13 Managng data, idormiation angd dgital cortent

W data, rfommation and dgtal contert

2.1 Intasactng througn digital tedriologies

2 Sharkg edormation and content through digital tecnologies
23  Engagng in citizership through digitad techrologios
Collaboratng through digital techrologies
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Developing Agital content
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g p S Copyright ard Joekes
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Protecting devices
2. Protectng personal data and privacy
3 Potecing heaith and well-being
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Problem solving P L 3
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Fuente: Centro cientifico de la Union europea https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en

El Marco de Competencia Digital para Ciudadanos (DigComp) es una iniciativa desarrollada
por la Comision Europea para definir un marco comdn de competencias digitales que son
esenciales para que los ciudadanos participen plenamente en la sociedad digital. El objetivo de
DigComp es proporcionar un conjunto de estandares que describen las habilidades digitales
necesarias para las personas en distintos niveles de competencia. Este marco se aplica a todas
las edades y contextos, incluyendo educacion, empleo y participacion civica

Informacién y Alfabetizacion Digital: Habilidades para buscar, evaluar y usar informacién

digital.

Comunicacion y Colaboracion: Habilidades para interactuar, compartir y colaborar en linea a
través de diversas herramientas y plataformas.
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Creacion de Contenido Digital: Habilidades para crear contenido digital original (texto,

iméagenes, audio, video) y conocer los principios basicos del disefio.

Seguridad Digital: Conciencia sobre las amenazas y riesgos en linea, asi como habilidades
para protegerse a si mismo y a otros en linea.

Resolucion de Problemas: Habilidades para resolver problemas técnicos y de informacion, y
para adaptarse a las nuevas tecnologias y situaciones en linea.

2. Modelo de Competencias Digitales para la Educacion Superior:

ales de los ed"‘:adore ) pedagégicas de log Competencig¢ -
e\ O e pdiEs Sy, e los
O e L/ S
2 Q 0(09 Ensefianza s t"lo' ;.
(&} (©) Al ) 7,
Q;@O y Aprendizaje %,

é\Q Ensefianza
&

Orientacion y apoyo .
Competencias en el aprendizaje Competencias
digitales transversales

Aprendizaje colaborativo

Compromiso Aprendizaje Desarrollo de

Profesional Contenidos autorregulado Empoderamiento la Competencia

Digitales de los estudiantes Digital de

Comunicacién organizativa . los estudiantes
Seleccién Accesibilidad e Informacién y
Creacion y modificacion inclusion alfabetizacién medidtica

Practica reflexiva e Parsonalizacion Comunicacion

Desarrollo profesional gestién Creacion de contenido

continuo a través de, e intercambio Compromiso activo de
H iqi los estudiantes con su Uso responsable
medios digitales

Evaluacién y propio aprendizaje Solucién de
Retroalimentacion problemas

Colaboracién profesional

Estrategias de evaluacién

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

Retroalimentacion,
programacioén y toma

de decisiones

Fuente: https://digigunea.euskadi.eus/es/digcompedul

Desarrollado por el Marco Europeo de Competencia Digital (DigCompEdu), este modelo
especifico se enfoca en las competencias digitales necesarias para docentes y estudiantes en la

educacion superior. Propone 22 competencias basicas, estructuradas en 6 areas:

El area 1 se centra en el entorno profesional general, es decir, en el uso que el
profesorado hace de las tecnologias digitales en las interacciones con colaboradores,
alumnado, familia y demas personas interesadas, para su desarrollo profesional y en
beneficio de toda la organizacion.

El area 2 se centra en las capacidades necesarias para utilizar, generar y compartir los
recursos digitales de forma eficiente y responsable para el aprendizaje.

El area 3 estudia el uso de las tecnologias digitales para la ensefianza y el aprendizaje.
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El area 4 se refiere al uso de estrategias digitales para mejorar la evaluacion.

El area 5 trata del potencial de las tecnologias digitales para la ensefianza y las

estrategias de ensefianza basadas en los alumnos.

El area 6 detalla las competencias pedagogicas especificas necesarias para el fomento de

la competencia digital del alumnado.

13. Modelo NETS (Estandares Nacionales de Tecnologia Educativa) de ISTE:

Creado por la Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion (ISTE), este modelo
define las competencias digitales para estudiantes, docentes y lideres educativos. Esta basado en
siete areas, incluyendo Creatividad e Innovacion, Comunicacion y Colaboracion, Investigacion

y Blsqueda de Informacion, entre otras.

Los Estandares ISTE para Estudiantes son un conjunto de criterios desarrollados por la
Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion (ISTE) que describen las habilidades y
conocimientos que los estudiantes deben tener para aprender eficazmente y prosperar en un
mundo digital. Estos estandares se centran en el uso responsable y creativo de la tecnologia
para mejorar el aprendizaje y preparar a los estudiantes para el futuro. A continuacion, se

describen los cinco estandares principales de ISTE para estudiantes.

EMPOWERED
LEARNER

I GLOBAL I

DIGITAL
COLLABORATOR

CITIZEN

ST

Standards
STUDENTS

I CREATIVE I

KNOWLEDGE
COMMUNICATOR

CONSTRUCTOR

COMPUTATIONAL INNOVATIVE
THINKER DESIGNER
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1. Pensador Innovador:

Creatividad e Innovacién: Los estudiantes demuestran pensamiento creativo, construyen

conocimiento y desarrollan productos y procesos innovadores utilizando la tecnologia.

Comunicacion y Colaboracion: Los estudiantes utilizan plataformas tecnoldgicas para
comunicarse y colaborar con otros de manera efectiva y respetuosa, mostrando habilidades

interpersonales tanto en entornos cara a cara como en linea.
2. Comunicador Competente:

Alfabetizacion en Medios y Tecnologia: Los estudiantes comprenden y utilizan medios y
tecnologias de manera ética y responsable, incluyendo la comprensién de los aspectos sociales,

éticos y legales de la tecnologia.

Comunicacion y Colaboracion: Los estudiantes utilizan una variedad de plataformas para

comunicarse claramente y expresar ideas de manera efectiva.
3. Ciudadano Global:

Cultura Digital: Los estudiantes comprenden las dimensiones locales y globales de la
tecnologia y trabajan de manera colaborativa con otros para abordar problemas globales.

Responsabilidad Civica: Los estudiantes utilizan la tecnologia para comprometerse en la

ciudadania activa y demostrar responsabilidad civica.
4. Colaborador Empético:

Comunicacion y Colaboracion: Los estudiantes colaboran con otros en entornos en linea 'y

fuera de linea y valoran la diversidad de las perspectivas y culturas.

Responsabilidad Civica: Los estudiantes trabajan juntos para tomar medidas en su

comunidad y en el mundo para hacer del mundo un lugar mejor.
5. Apréndiz Empoderado:

Creatividad e Innovacion: Los estudiantes utilizan su conocimiento de los procesos y

sistemas tecnologicos para resolver problemas reales.

Alfabetizacion en Medios y Tecnologia: Los estudiantes utilizan herramientas digitales para

ampliar sus conocimientos y habilidades, y para mejorar su aprendizaje.
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Estos estandares proporcionan una guia valiosa para educadores que desean integrar la
tecnologia de manera significativa en el aula y ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades

digitales fundamentales para el siglo XXI.

LEARNER
O
ANALYST LEADER
Q L+ ]
o Standards o
FACILITATOR ERUICATORS CITIZEN
o o
DESIGNER COLLABORATOR

Fuente: https://iste.org/standards

Los Estandares ISTE para Docentes, desarrollados por la Sociedad Internacional de
Tecnologia en Educacion (ISTE), son un conjunto de criterios que definen las habilidades y
conocimientos que los educadores deben tener para utilizar efectivamente la tecnologia y
transformar el proceso educativo. Estos estandares ayudan a los docentes a integrar la
tecnologia de manera significativa en su ensefianza, promoviendo practicas pedagogicas
innovadoras y centradas en el estudiante. A continuacién, se describen los cinco estandares
principales de ISTE para docentes. Estos estandares ayudan a los docentes a integrar la
tecnologia de manera significativa en la ensefianza ya preparar a los estudiantes para el mundo

digital en constante cambio. A continuacidn, se describen los estandares ISTE para Docentes:
1. Facilitador del Aprendizaje y la Ensefianza:

Ayudar a los estudiantes a utilizar la tecnologia de manera efectiva para lograr objetivos de
aprendizaje. Fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo y enriquecedor con la

tecnologia.
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2. Disefiador de Aprendizaje y Evaluador:

Disefiar experiencias de aprendizaje que incorporan tecnologia y se adaptan a diversas
necesidades de los estudiantes. Utilizar la tecnologia para recopilar y analizar datos y evaluar el

progreso del estudiante.
3. Colaborador Digital:

Colaborar con otros educadores, estudiantes, padres y miembros de la comunidad utilizando
tecnologia. Participar en comunidades de aprendizaje en linea'y compartir recursos y practicas
efectivas.

4. Solucionador de Problemas Empaticos:

Utilizar tecnologia para identificar problemas y encontrar soluciones efectivas. Demostrar

empatia y consideracion en el uso de la tecnologia para abordar desafios éticos y culturales.
5. Facilitador del Crecimiento Profesional y el Liderazgo:

Participar en oportunidades de desarrollo profesional relacionadas con la tecnologia. Actuar

como lider en la promocion del uso efectivo de la tecnologia en la educacion.

Estos estandares ISTE para Docentes se centran en cdmo los educadores pueden utilizar la
tecnologia para mejorar la ensefianza y el aprendizaje, fomentando la alfabetizacion digital, la
creatividad, la colaboracion y la ciudadania digital entre sus estudiantes. Los docentes que
siguen estos estandares estdn mejor preparados para enfrentar los desafios del entorno

educativo digital y para empoderar a los estudiantes en su aprendizaje.

4. Marco de Competencias Digitales de la UNESCO

La UNESCO ha estado activamente involucrada en promover la educacion y las habilidades
digitales en todo el mundo, especialmente a través de su enfoque en la Educacion para el
Desarrollo Sostenible (EDS) y su Agenda de Educacion 2030.

La UNESCO ha abogado por la necesidad de una educacion digital inclusiva y equitativa para
todos, incluyendo la alfabetizacion digital, la seguridad en linea, la ética y la ciudadania digitales
como componentes clave. A medida que las tecnologias digitales contindan transformando la
sociedad y la educacion, la UNESCO ha estado trabajando en asociacion con diversos paises y
organizaciones para desarrollar politicas y practicas que promuevan las competencias digitales
en contextos educativos.
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Estos marcos y estandares proporcionan una guia valiosa para los educadores y las instituciones
educativas al disefiar curriculos que desarrollan las competencias digitales esenciales para los
estudiantes en el siglo XXI. Es importante destacar que estos marcos se estan actualizando

constantemente para adaptarse a los rapidos cambios tecnoldgicos y sociales.

La ultima version del Marco, publicada en 2018, toma en consideracion la Agenda 2030 para el
Desarrollo Sostenible. Este enfoque esta disefiado para preservar las competencias que siguen
siendo relevantes y contextualizarlas en el marco de los avances tecnoldgicos actuales y las
cambiantes demandas de la vida y el trabajo. Se incorporan conceptos como los Recursos
Educativos Abiertos (REA), cada vez mas numerosos y beneficiosos, asi como las tecnologias
moviles y la inteligencia artificial. Ademas, esta version del Marco aborda la educacion

inclusiva, incorporando principios de no discriminacion e igualdad.

En esta version del Marco, se enfatiza que los docentes, ademas de adquirir competencias en
TIC y la capacidad de ensefiarlas a sus alumnos, deben poder utilizar estas tecnologias para
ayudar a los estudiantes a convertirse en aprendices colaborativos, creativos, capaces de

resolver problemas y ser miembros innovadores y comprometidos en la sociedad.

El Marco presenta un total de 18 competencias TIC organizadas en seis aspectos principales:

e Comprensidn del papel de las TIC en las politicas educativas: Los docentes deben
entender la relacion de las TIC con las prioridades nacionales en educacion y preparar a la
préxima generacion para ser miembros efectivos y productivos de la sociedad.

e Curriculo y evaluacion: Explora como las TIC pueden promover objetivos
especificos definidos en el curriculo y ayudar en la evaluacion.

e Pedagogia: Anima a los docentes a mejorar sus métodos de ensefianza y aprendizaje
aplicando las TIC, desarrollando competencias e implementando pedagogias centradas
en el alumno y basadas en la resolucion colaborativa de problemas.

e Aplicacion de competencias digitales: Implica integrar nuevas tecnologias en las
tareas docentes, como la colaboracion con otros profesores y la planificacion, utilizando
aplicaciones de correo electronico, redes sociales y procesadores de texto.

¢ Organizacion y administracion: Sugiere formas de gestionar los activos digitales de

la escuela y proteger a las personas que los utilizan.

e Aprendizaje profesional de los docentes: Esta orientado a empoderar a los docentes
para que implementen un desarrollo profesional continuo.
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segun-unesco/

Cada modelo tiene su propio enfoque y se adapta a diferentes contextos y necesidades. La

eleccion del modelo dependera del objetivo especifico de la evaluacion y del grupo de personas

a las que se dirige, ya sean estudiantes, docentes o profesionales en el &ambito laboral.

La Agenda de Educacion 2030 es un marco global adoptado por los Estados miembros de las

Naciones Unidas en septiembre de 2015. Esta agenda establece los Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS), incluido el Objetivo 4, que se centra especificamente en la educacion. En el

contexto de las competencias digitales, la Agenda de Educacién 2030 reconoce la importancia

de integrar habilidades digitales en los sistemas educativos para preparar a los estudiantes para

el futuro.

COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE




A continuacion, se describen algunas formas en las que la Agenda de Educacién 2030 esta

relacionada con las competencias digitales:
1. Objetivo 4 - Educacion de Calidad:

Meta 4.4: Para 2030, asegurar que todos los estudiantes adquieran conocimientos y habilidades
necesarias para promover el desarrollo sostenible, incluyendo, entre otros, a través de la
educacion para el desarrollo sostenible y la adopcion de estilos de vida sostenibles, los derechos
humanos, la la igualdad de género, la promocion de una cultura de paz y no violencia, la
ciudadania global y la valoracion de la diversidad cultural y la contribucion de la cultura al
desarrollo sostenible.

2. Desarrollo de Habilidades del Siglo XXI:

La Agenda de Educacion 2030 enfatiza el desarrollo de habilidades del siglo XXI, que incluyen
las competencias digitales, para preparar a los estudiantes para el mundo laboral y para la vida

en la sociedad digital.
3. Inclusién Digital y Equidad:

La agenda subraya la necesidad de garantizar la inclusion digital para todos, asegurando que las
personas en situaciones vulnerables o marginadas tengan acceso a la tecnologia y desarrollen
habilidades digitales.

4. Educacién para el Desarrollo Sostenible (EDS):

La educacion para el desarrollo sostenible implica el desarrollo de competencias que permiten a
los estudiantes comprender y abordar los desafios sociales, econémicos y ambientales,

incluyendo como utilizar la tecnologia de manera sostenible y ética.
5. Formacion de Docentes:

La Agenda de Educacion 2030 también reconoce la importancia de capacitar a los docentes
para que integren la tecnologia y las competencias digitales en su ensefianza. La integracion
efectiva de las competencias digitales en la educacién es fundamental para alcanzar los
Objetivos de Desarrollo Sostenible, y la Agenda de Educacion 2030 proporciona el marco
global para orientar estos esfuerzos en todo el mundo. La promocion de las competencias
digitales no solo se considera una cuestion de habilidades, sino también como un medio para

fomentar el desarrollo sostenible, la igualdad y la ciudadania global.
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NIVELES DE COMPETENCIAS DIGITALES.

Las competencias digitales pueden variar en complejidad y nivel segun el marco de referencia o el
modelo que se esté utilizando. A menudo, estos niveles se estructuran para comprender mejor
el progreso en el desarrollo de habilidades digitales. A continuacion, te proporciona unejemplo
general de los niveles de competencias digitales, que pueden variar segun el contexto y el marco

especifico:
Niveles Basicos:

Nivel Inicial:

e Uso béasico de computadoras y dispositivos.
e Navegacion en internet.

e Uso de aplicaciones de productividad basicas (por ejemplo, procesadores de texto y
hojas de célculo).

Nivel Intermedio:

e Habilidades de blsqueda en internet avanzadas.
e Conocimiento de seguridad basica en linea.

e Uso de software especializado (por ejemplo, software de presentacion y edicion de
iméagenes).

Niveles Intermedios:

Nivel Competente:

e Habilidades avanzadas en la utilizacion de aplicaciones de oficina.
e Competencia en el uso de redes sociales y colaboracion en linea.

e Comprender y aplicar conceptos de seguridad digital y privacidad en linea.

Nivel Profesional:

e Competencia en software y herramientas especializadas relacionadas con el campo
laboral o educativo.

e Habilidades avanzadas en la gestion de datos y la visualizacion de informacion.

e Participacion en comunidades en linea y redes profesionales.
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Niveles Avanzados:

Nivel Experto:

e Maestria en el uso de software y herramientas avanzadas.

e Desarrollo de software y programacion.

o Habilidades avanzadas en andlisis de datos y Big Data.

Nivel Innovador:

e Creaciony desarrollo de nuevas tecnologias y aplicaciones.
e Investigacion y desarrollo en el campo de la tecnologia.

e Contribuciones significativas a la innovacion tecnoldgica y digital.

De acuerdo con la UNESCO el Marco de competencias docentes en materia de TIC,

comprende estos aspectos se dividen en tres niveles de uso pedagogico de las TIC en el aula:

e Adquisicion de conocimiento: Los docentes adquieren conocimientos sobre el uso
de latecnologia y las competencias bésicas en TIC.

e Profundizacién del conocimiento: Los docentes adquieren competencias en TIC que
les permiten crear entornos de aprendizaje colaborativos y centrados en el alumno.

e Creacion de conocimiento: Los docentes adquieren competencias que les ayudan a
modelar buenas préacticas y crear entornos de aprendizaje propicios para que los
alumnos crean nuevos conocimientos.

Es importante tener en cuenta que estos niveles son generales y pueden variar en diferentes
marcos de referencia y contextos educativos o profesionales. Ademas, en un mundo digital en
constante evolucion, las competencias digitales estan en continua expansion y actualizacion

para adaptarse a las nuevas tecnologias y tendencias.

En resumen, la integracion efectiva de las TIC en los entornos de aprendizaje es crucial para el
desarrollo educativo. Los docentes deben ser competentes en diversas tecnologias y utilizarlas
para crear experiencias educativas significativas y colaborativas. La formacion continua y el
desarrollo profesional son esenciales para permitir a los docentes adoptar estas tecnologias de
manera efectiva y ética, preparando asi a las generaciones futuras para un mundo digitalmente

competente y ético.
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FUNDAMENTOS TEORICOS DE EVALUACION DE LAS
COMPETENCIAS DIGITALES

La evaluacion de las competencias digitales se basa en varios fundamentos tedricos y enfoques
pedagdgicos. A continuacion, se describen algunos de los fundamentos tedricos mas relevantes

para la evaluacion de las competencias digitales:
1. Teoria Constructivista del Aprendizaje:

La teoria constructivista enfatiza que el aprendizaje es un proceso activo y social en el cual los
estudiantes construyen su conocimiento a través de experiencias significativas. La evaluacion de
las competencias digitales se enfoca en evaluar como los estudiantes aplican sus habilidades en
contextos auténticos y significativos.

2. Teoria del Aprendizaje Auténomo:

Esta teoria se centra en el desarrollo de habilidades de aprendizaje independiente y
autorregulado. La evaluacion de las competencias digitales puede incluir la capacidad del
estudiante para utilizar recursos en linea de forma auténoma, evaluar su propio progreso y

aprender de manera continua.
3. Teoria del Constructo del Pensamiento Critico:

Evaluar las competencias digitales implica evaluar la capacidad de los estudiantes para analizar,
evaluar y aplicar informacion digital de manera critica. Esto se basa en la teoria del pensamiento
critico, que enfatiza la habilidad de pensar de forma reflexiva y cuestionar de manera

fundamentada.
4. Teoria de la Transferencia del Aprendizaje:

Esta teoria sostiene que las habilidades y conocimientos adquiridos en un contexto especifico
pueden transferirse y aplicarse en otros contextos. La evaluacion de las competencias digitales
debe considerar la capacidad del estudiante para aplicar lo que ha aprendido en diferentes

situaciones y entornos digitales.
5. Teoria de la Motivacion Intrinseca:

La evaluacion efectiva de las competencias digitales debe considerar la motivacion intrinseca
del estudiante para utilizar la tecnologia y participar en actividades digitales. La motivacién
intrinseca se basa en la satisfaccion y el interés personal del estudiante en aprender y utilizar

nuevas herramientas digitales.
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6. Teoria del Aprendizaje Social:

La teoria del aprendizaje social enfatiza el papel de la observacién y la interaccion social en el
aprendizaje. La evaluacion de las competencias digitales puede implicar la observacion de como
los estudiantes interactian en linea, colaboran en entornos virtuales y participan en

comunidades en linea para aprender unos de otros.
7. Teoria de la Evaluacion Auténtica:

La evaluacion auténtica se basa en la idea de que las evaluaciones deben reflejar situaciones
reales y auténticas en las que los estudiantes aplican sus conocimientos y habilidades. En el
contexto de las competencias digitales, esto implica la evaluacion en entornos digitales reales y

la resolucion de problemas auténticos utilizando herramientas digitales.

Estos fundamentos tedricos proporcionan una base solida para el disefio y la implementacion
de evaluaciones efectivas de las competencias digitales, centrandose en el aprendizaje activo, la

transferencia del conocimiento y la aplicacion practica en situaciones reales.

ALGUNOS AUTORES INFLUEYENTES SOBRE LAS
COMPETENCIAS DIGITALES

Podemos citar varios autores cuyos trabajos han sido influyentes en el campo de las

competencias digitales. A continuacion, te menciono algunos de ellos:

= Doug Belshaw: Es conocido por su trabajo en la teoria de los "Ocho Elementos de la
Competencia Digital" y su libro "The Essential Elements of Digital Literacies".

= J. Seely Brown: Un autor clave en el campo de la educacion y la tecnologia, ha escrito
extensamente sobre el aprendizaje en la era digital y las nuevas formas de alfabetizacion.

» Howard Rheingold: Autor de "Net Smart: How to Thrive Online", ha explorado las
habilidades necesarias para navegar y participar efectivamente en la era de la
informacion.

» Henry Jenkins: Conocido por su trabajo en alfabetizacion mediatica y participacion
ciudadana en la era digital, ha escrito varios libros influyentes, incluido "Convergence
Culture: Where Old and New Media Collide". Autor de "Confronting the Challenges of

Participatory Culture" y defensor de la educacion en medios y competencias digitales.
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= Marc Prensky: Introdujo los términos "nativos digitales” e "inmigrantes digitales” y ha
escrito extensamente sobre la necesidad de transformar la educacion para satisfacer las
necesidades de los estudiantes digitales.

= Alejandro Piscitelli: Autor del libro "Nativos digitales”, ha investigado sobre como la
generacion que ha crecido con la tecnologia digital piensa, aprende y se comporta.

= Sherry Turkle: Su trabajo se centra en la interseccion de la psicologia y la tecnologia,
explorando como las personas interactdan con la tecnologia digital y cdmo esto afecta
las relaciones humanas.

= Sonia Livingstone: Investigadora destacada en el campo de la alfabetizacion digital y
la seguridad en linea, ha contribuido significativamente a la comprensién de como los
jévenes usan y comprenden la tecnologia digital.

= Johannes B&uer: Investigador en competencias digitales y coautor del informe "Digital
Competence Development System".

= David White: Conocido por su modelo de "Visitors and Residents" en relacion con la
presencia en linea y la competencia digital.

= Helen Beetham: Investigadora en educacion superior y autora de varios trabajos sobre
competencias digitales en el contexto académico.

= Juliet Hinrichsen y Antony Coombs: Autores del "Jisc Digital Literacies
Framework", un marco ampliamente utilizado en la educacion superior.

» lrene Sdnchez y Pedro J. Molina: Autores de "Competencias digitales. Propuesta de
indicadores para la evaluacion del desempefio y necesidades de formacién de los
docentes".

= Howard Gardner: Autor de la teoria de las inteligencias multiples y su adaptacion a las
competencias digitales.

= Marco Marcellini: Investigador en educacion y autor de "TIC y competencia digital:

una revision de la literatura".

Estos son solo algunos de los autores relevantes en el campo de las competencias digitales. Sus
investigaciones y escritos han sido fundamentales para comprender como las personas
interacttan con la tecnologia digital y como se pueden desarrollar competencias efectivas en

este contexto.
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MODELOS EDUCATIVOS BASADOS EN COMPETENCIAS
DIGITALES

Los modelos educativos basados en competencias digitales estan disefiados para integrar de
manera efectiva las habilidades tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje. Estos modelos se
centran en el desarrollo de habilidades digitales esenciales, como la alfabetizacion digital, la
resolucion de problemas, la creatividad y la colaboracion, junto con el contenido curricular
tradicional. A continuacion, te presentamos algunos modelos educativos que se basan en

competencias digitales:
1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y Tecnologia:

En este modelo, los estudiantes trabajan en proyectos auténticos que requieren el uso de
tecnologia. Los estudiantes no solo adquieren conocimientos y habilidades especificas del
proyecto, sino que también desarrollan habilidades digitales, como la capacidad para investigar en

linea, utilizar herramientas de presentacion digital y colaborar en linea con sus compafieros.
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Fuente: https://www.educaryjugar.com/docentes/guia-aprendizaje-basado-en-proyectos/

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es un enfoque pedagogico que implica la creacion y
realizacion de proyectos significativos y auténticos como vehiculo principal de aprendizaje. Al
combinar el ABP con la tecnologia, se pueden lograr resultados de aprendizaje aln mas
enriquecedores. Aqui tienes algunas formas en las que el ABP y la tecnologia se complementan:
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Acceso a Recursos en Linea: Latecnologia proporciona acceso a una amplia gama de recursos
en linea, desde bases de datos de investigacion hasta tutoriales en video. Los estudiantes

pueden utilizar estos recursos para investigar e informacion relevante para sus proyectos.

= Colaboracion en Linea: Las herramientas de colaboracion en linea, como plataformas de
trabajo en equipo y salas de chat, permiten a los estudiantes colaborar en proyectos,
incluso si no estan en el mismo lugar fisico. Esto fomenta la colaboracion global y el
aprendizaje entre pares.

= Creacion de Contenido Multimedia: Los estudiantes pueden utilizar herramientas
tecnoldgicas para crear contenido multimedia, como presentaciones, videos, infografias
y sitios web, para comunicar sus hallazgos y resultados de proyectos de manera efectiva.

= Gestion de Proyectos: Las aplicaciones de gestion de proyectos permiten a los
estudiantes planificar, organizar y realizar un seguimiento de su progreso en proyectos.
Pueden establecer tareas, plazos y recordatorios para garantizar que el proyecto se
desarrolle de manera eficiente.

= Evaluacion en Linea: La tecnologia facilita la evaluacion y retroalimentacion de
proyectos en linea. Los docentes pueden utilizar plataformas en linea para evaluar
proyectos, proporcionar retroalimentacion y calificaciones de manera eficiente.

= Aprendizaje Personalizado: Las tecnologias adaptativas pueden personalizar la
experiencia de aprendizaje, brindando a los estudiantes contenido y recursos adicionales
segln sus necesidades y ritmo de aprendizaje.

» Investigacién Colaborativa: Los estudiantes pueden realizar investigaciones en
colaboracidn utilizando herramientas en linea, lo que les permite explorar temas de
manera mas profunda y efectiva.

= Participacion Publica: La tecnologia permite a los estudiantes compartir sus
proyectos con una audiencia mas amplia, lo que puede incluir a sus compafieros, la
comunidad escolar o incluso una audiencia global. Esto les brinda una audiencia
auténtica y la oportunidad de recibir retroalimentacion real.

= Desarrollo de Competencias Digitales: EI ABP con tecnologia ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades digitales fundamentales, como la alfabetizacion
digital, la resolucion de problemas en linea y la gestion de proyectos en entornos
digitales.

= Aprendizaje Duradero: La creacion de proyectos y el uso activo de la tecnologia en el
aprendizaje pueden promover un aprendizaje mas duradero, ya que los estudiantes

estan comprometidos y conectados con el contenido de manera significativa.
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En resumen, la combinacion de ABP y tecnologia enriquece la experiencia de aprendizaje al
proporcionar a los estudiantes las herramientas y recursos necesarios para investigar, colaborar,
crear y compartir proyectos autenticos. Esto fomenta un aprendizaje mas activo y significativo,

al tiempo que desarrolla habilidades digitales clave para el mundo actual.

2. Modelo SAMR:

El modelo SAMR (Sustituir, Aumentar, Modificar, Redefinir) es un marco desarrollado por el
Dr. Rubén Puentedura que describe cuatro niveles de integracion de tecnologia en el aula.
Estos niveles representan como se utiliza la tecnologia para mejorar el aprendizaje y la

ensefianza. A continuacion, se describen los cuatro niveles del modelo SAMR:
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1. Sustituir (Sustitucion):

En este nivel, la tecnologia se utiliza como un sustituto directo para una herramienta o proceso
analdgico existente sin cambios significativos en el resultado. Por ejemplo, use un procesador
de texto en lugar de escribir a mano.

COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE




2. Aumentar (Aumento):

En este nivel, la tecnologia proporciona una mejora funcional sobre la forma en que se hacian
las cosas antes. Aunque la tarea es la misma, la tecnologia permite hacerla de manera mas
eficiente o efectiva. Por ejemplo, utilice herramientas de edicion de texto para mejorar la

presentacion del trabajo.
3. Modificar (Modificacion):

En este nivel, la tecnologia permite una reestructuracion significativa en la tarea. Las actividades
se redisefian para aprovechar las ventajas de la tecnologia. Por ejemplo, utilizar colaboracién en

linea para realizar proyectos conjuntos con estudiantes de otras escuelas.
4. Redefinir (Redefinicion):

En este nivel, la tecnologia permite la creacion de nuevas tareas, previamente inconcebibles,
que transforman la experiencia de aprendizaje. La tecnologia no solo reemplaza una tarea
existente, sino que la redefine por completo. Por ejemplo, colaborar en tiempo real con

expertos de todo el mundo o crear proyectos multimedia interactivos.

La idea fundamental del modelo SAMR es que las etapas superiores (Modificar y Redefinir)
representan niveles mas profundos de aprendizaje, donde la tecnologia no solo se utiliza como
herramienta, sino que transforma la forma en que los estudiantes aprenden y los profesores
ensefan. El objetivo es avanzar hacia las etapas de Modificar y Redefinir para aprovechar al

méaximo el potencial educativo de la tecnologia.

El modelo SAMR puede ser una herramienta Gtil para que los docentes reflexionen sobre como
estan integrando la tecnologia en su ensefianza y consideren formas de llevar la tecnologia mas

alla de simplemente sustituir las herramientas analégicas tradicionales.

3. Modelo TPACK:

El Modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) incorpora las
competencias tecnoldgicas, pedagogicas y de conocimiento del contenido de los docentes.
Muestra como estas competencias se interrelacionan para mejorar la ensefianza y el aprendizaje

con tecnologia.
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Fuente: https://canaltic.com/blog/?p=1677

El Marco de Competencias TIC para Docentes, también conocido como TPACK
(Technological Pedagogical Content Knowledge), es un marco tedrico que describe las
competencias esenciales que los docentes necesitan para integrar eficazmente la tecnologia en
su ensefianza. Este modelo fue desarrollado por Punya Mishra y Matthew Koehler en 2006 y se ha

convertido en un enfoque influyente en el campo de la educacidon tecnolégica.
TPACK se basa en tres componentes clave de conocimiento:

= Conocimiento Tecnolégico (Technological Knowledge - TK): Se refiere a la
comprension de cémo utilizar las herramientas y tecnologias digitales. Incluye
conocimientos sobre hardware, software, redes y otras tecnologias relacionadas.

= Conocimiento Pedagdégico (Pedagogical Knowledge - PK): Se refiere a las
estrategias de ensefianza efectivas y las practicas pedagogicas. Incluye el conocimiento
sobre como ensefiar a los estudiantes, disefiar planes de lecciones, gestionar el aula y
evaluar el aprendizaje.

= Conocimiento del Contenido (Content Knowledge - CK): Se refiere a la
comprension del contenido especifico que se ensefia en el aula. Incluye conocimientos

sobre los conceptos, teorias y metodologias dentro de una disciplina especifica.
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Ademas de estos tres conocimientos, TPACK también se centra en las intersecciones entre

ellos:

= Conocimiento Tecnoldgico-Pedagogico (Technological Pedagogical Knowledge
- TPK): Se refiere a como los docentes utilizan tecnologias especificas para ensefiar y
apoyar la comprension del contenido.

= Conocimiento Tecnoldgico-Contenido (Technological Content Knowledge -
TCK): Se refiere a como las tecnologias pueden facilitar la comprension y el
aprendizaje de un contenido especifico.

»= Conocimiento Pedagogico-Contenido (Pedagogical Content Knowledge - PCK):
Se refiere a como los docentes comprenden las formas efectivas de ensefiar un
contenido especifico.

= Conocimiento Tecnoldgico-Pedagogico-Contenido (Technological Pedagogical
Content Knowledge - TPACK): Esta es la interseccion central en el modelo TPACK
y representa el conocimiento integrado de como los docentes pueden ensefiar un
contenido especifico utilizando tecnologias de manera efectiva y pedagdgicamente

solida.

El marco TPACK reconoce que el uso efectivo de la tecnologia en el aula no solo requiere
conocimientos tecnoldgicos, sino también una comprension profunda de la pedagogia y el
contenido. Los docentes efectivos deben poder integrar estos tres tipos de conocimiento de
manera equilibrada para mejorar el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de la

tecnologia.

4. Aprendizaje Basado en Competencias (ABC) y Tecnologia:

El ABC se centra en el desarrollo de habilidades y conocimientos practicos que los estudiantes
pueden aplicar en situaciones reales. Cuando se combina con tecnologia, los estudiantes pueden
desarrollar habilidades digitales a medida que aplican sus conocimientos en problemas del

mundo real, crean soluciones utilizando herramientas digitales y colaboran en linea.

El Aprendizaje Basado en Competencias (ABC) es un enfoque educativo que se centra en el
desarrollo y la demostracion de competencias especificas en lugar de simplemente acumular

conocimientos tedricos. Las competencias incluyen habilidades practicas, habilidades sociales,
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habilidades emocionales y habilidades cognitivas que los estudiantes deben poseer para tener

éxito en diversas situaciones y entornos.

Competencias

Saber como
Poder hacer

S
4ctitudes v \’a\o(e

Fuente: https://docentesinnovadores.upb.edu/files/2018/10/imagennoticia.jpg
A continuacidn, se detallan algunos aspectos clave del Aprendizaje Basado en Competencias:
- Enfoque Préactico y Aplicado:

El ABC se enfoca en la aplicacion practica del conocimiento en situaciones del mundo real. Los
estudiantes aprenden haciendo y enfrentando problemas y desafios reales.

- Centrado en el Estudiante:

Ponga énfasis en las necesidades, intereses y ritmo de aprendizaje del estudiante. Los
estudiantes tienen un papel activo en su propio proceso de aprendizaje, estableciendo metas y
evaluando su progreso.

- Evaluacion Auténtica:

La evaluacion se basa en la demostracion de habilidades y competencias en contextos
auténticos, como proyectos, presentaciones, portafolios y desempefio en situaciones reales.

- Desarrollo de Habilidades del Siglo XXI:

El ABC se enfoca en el desarrollo de habilidades criticas para el siglo XXI, como el
pensamiento critico, la comunicacion efectiva, la colaboracidn, la resolucion de problemas y la
creatividad.
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- Interdisciplinario:

Fomenta la integracion de conocimientos y habilidades de diversas disciplinas para resolver

problemas complejos que requieren un enfoque interdisciplinario.
- Comentarios continuos:

Proporciona retroalimentacion continua y formativa para ayudar a los estudiantes a mejorar sus

habilidades y competencias a lo largo del tiempo.
- Habilidades Socioemocionales:

Se centra en el desarrollo de habilidades socioemocionales, como la empatia, la inteligencia
emocional, la autorregulacion y la gestion del estrés, que son fundamentales para el éxito en la

vida personal y profesional.
- Preparacion para el Mundo Laboral:

El ABC se alinea estrechamente con las necesidades del mundo laboral actual, donde las

habilidades y competencias son tan importantes como el conocimiento teorico.
- Inclusivo y Diverso:

Permite a los estudiantes desarrollar sus talentos y habilidades de acuerdo con sus intereses y

aptitudes individuales, fomentando la diversidad y la inclusion.

El Aprendizaje Basado en Competencias transforma la educacion en una experiencia mas
relevante y significativa para los estudiantes al equiparlos con las habilidades y competencias

necesarias para tener éxito en un mundo complejo y en constante cambio

5. Aprendizaje en Linea y Plataformas de Gestion del Aprendizaje (LMS):

Las plataformas de aprendizaje en linea y los LMS proporcionan un entorno digital
estructurado donde los estudiantes pueden acceder al contenido del curso, participar en
actividades en linea, colaborar con compafieros y recibir retroalimentacion. Los educadores
pueden utilizar estas plataformas para fomentar las competencias digitales, como la

comunicacion en linea, la gestidn de recursos digitales y la evaluacion en linea.
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Learning Managament System

El Aprendizaje en Linea se refiere a la educacion que ocurre a través de Internet. ES un método
flexible y conveniente de aprendizaje que permite a los estudiantes acceder a recursos
educativos, participar en actividades y comunicarse con instructores y comparfieros de clase a
través de la web. Los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS) son plataformas tecnoldgicas
que facilitan la administracion, la entrega y el seguimiento del aprendizaje en linea. Aqui hay

algunos aspectos clave sobre el aprendizaje en linea y los LMS:

Aprendizaje en Linea:

- Flexibilidad y Accesibilidad:

Los estudiantes pueden acceder a materiales de aprendizaje en linea desde cualquier lugary en
cualquier momento, lo que brinda flexibilidad para adaptarse a los horarios ocupados de la vida

personal y profesional.
- Variedad de Recursos:

Los materiales de aprendizaje en linea pueden incluir texto, videos, simulaciones, actividades
interactivas y evaluaciones, ofreciendo una variedad de recursos para diferentes estilos de

aprendizaje.
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- Interactividad y Colaboracion:

Las herramientas en linea permiten la interaccion y colaboracion entre estudiantes y docentes a

través de foros, salas de chat, videoconferencias y colaboracion en documentos compartidos.
- Autoevaluacion y Retroalimentacion:

Los estudiantes pueden realizar autoevaluaciones y recibir retroalimentacién inmediata en

forma de calificaciones y comentarios detallados sobre su desempefio.
- Aprendizaje personalizado:

Los sistemas de aprendizaje en linea pueden adaptarse a las necesidades individuales de los
estudiantes, ofreciendo contenido personalizado y recomendaciones basadas en el progreso y

las preferencias del usuario.
- Seguimiento y Analisis:

Los sistemas en linea permiten el seguimiento del progreso del estudiante y proporcionan datos
analiticos para que los docentes evallen el rendimiento del estudiante y realicen mejoras en el

contenido del curso.
Plataformas de Gestion del Aprendizaje (LMS):

- Gestion de Contenidos:

Los LMS permiten a los instructores crear, organizar y administrar contenido educativo,

incluyendo lecciones, tareas, materiales multimedia y evaluaciones.
- Interaccion Estudiante-Instructor:

Facilitan la comunicacién entre estudiantes e instructores a través de mensajes, correos

electrdnicos y foros de discusion.
- Seguimiento del Progreso:

Los LMS registran el progreso del estudiante, incluyendo las calificaciones de las tareas y las

evaluaciones realizadas, proporcionando un registro detallado del rendimiento del estudiante.
- Colaboracién y Comunidad:

Muchos LMS incluyen caracteristicas para la colaboracion estudiantil, como proyectos de grupo

y wikis, fomentando la interaccion y la colaboracion entre comparieros.
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- Seguridad y Privacidad:

Los LMS suelen tener medidas de seguridad para proteger los datos del estudiante y garantizar

la privacidad de la informacion personal.
- Integracion de herramientas:

Permiten la integracion de diversas herramientas educativas y aplicaciones, como sistemas de

videoconferencia y herramientas de evaluacion, para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Las plataformas de gestion del aprendizaje han revolucionado la forma en que se lleva a cabo la
educacion en linea, proporcionando una estructura organizativa y herramientas interactivas que

mejoran la experiencia de aprendizaje tanto para estudiantes como para instructores.

6. Modelo de Aula Invertida:

En este modelo, los estudiantes revisan el contenido del curso en linea antes de la clase y luego
utilizan el tiempo en el aula para actividades interactivas y practicas. Los educadores pueden
incorporar recursos digitales y herramientas en linea para el contenido previo a la clase,
desarrollando asi habilidades digitales mientras los estudiantes se familiarizan con diversas

herramientas en linea.

~ DUR"‘N‘E¥

?

Los eshudiantes practican aplicando
conceptos clave, mienkras reciben
retroalimentacion -
~.

El modelo de Aula Invertida, también conocido como Flipped Classroom , es un enfoque
pedagdgico donde la estructura tradicional de aprendizaje se invierte. En lugar de que los

estudiantes adquieran nuevos conocimientos en clase a través de conferencias y actividades
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dirigidas por el profesor, los estudiantes acceden a los materiales de aprendizaje, como videos y
lecturas, en casa, y luego utilizan el tiempo en clase para participar en actividades. interactivas y

colaborativas, como discusiones, resolucion de problemas y proyectos.
Aqui hay algunas caracteristicas clave del modelo de Aula Invertida:
- Contenidos Pregrabados:

Los docentes crean recursos educativos multimedia, como videos y podcasts, que los
estudiantes revisan en casa. Estos recursos presentan los conceptos basicos del tema que se va
a tratar.

- Interaccién en Clase:

El tiempo en clase se utiliza para actividades interactivas. Los estudiantes participan en
discusiones, trabajan en grupos, realizan actividades practicas y reciben orientacion

individualizada del profesor.
- Estudiantes como Actores Principales:

Los estudiantes asumen un papel activo en su propio aprendizaje. Son responsables de revisar
los materiales de aprendizaje por si mismos antes de la clase y luego participar activamente en

las actividades en el aula.
- Individualizacion del Aprendizaje:

Al revisar los materiales en casa, los estudiantes pueden hacerlo a su propio ritmo. Aquellos que
necesitan mas tiempo para comprender un concepto pueden revisar el material varias veces,

mientras que los que comprenden rapidamente pueden avanzar mas rapido.
- Comentarios inmediatos:

Los docentes tienen la oportunidad de proporcionar retroalimentacion inmediata a los
estudiantes durante las actividades en clase, lo que permite una comprensién mas profunda de

los temas y la correccion de malentendidos en el momento.
- Fomento de la Colaboracion:

El modelo de Aula Invertida a menudo incluye actividades colaborativas, lo que fomenta la

interaccion entre estudiantes y promueve el aprendizaje entre pares.
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- Enfoque Centrado en el Estudiante:

Ponga al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje, permitiendo que los docentes se

enfoquen en las necesidades individuales y en el apoyo personalizado.
- Uso Creativo del Tiempo en Clase:

Al liberar tiempo en clase de las conferencias tradicionales, los docentes pueden utilizar ese
tiempo para actividades mas creativas, desafiantes y estimulantes que promuevan un

aprendizaje profundo.

El modelo de Aula Invertida es especialmente Gtil para fomentar la participacion activa de los
estudiantes, promover la comprension profunda de los temas y permitir la personalizacion del
aprendizaje. Sin embargo, es importante tener en cuenta que su éxito depende de una
planificacion cuidadosa, la creacion de recursos multimedia efectivos y la gestion adecuada del

tiempo en clase.

Estos modelos educativos ofrecen estrategias efectivas para integrar las competencias digitales en
el aula, proporcionando a los estudiantes la oportunidad de desarrollar habilidades esenciales para
el siglo XXI. La eleccion del modelo dependera del contexto educativo, los objetivos del

aprendizaje y las necesidades especificas de los estudiantes.

AREAS DE OPORTUNIDAD DE INCLUSION DE LAS
COMPETENCIAS DIGITALES.

La implementacion de la competencia digital en el ambito educativo puede enfrentar diversas
areas de oportunidad y desafios que es importante abordar para asegurar un proceso efectivo y
significativo. Algunas de las areas comunes de oportunidad en los procesos de implementacién de

la competencia digital incluyen:

Formacion y Desarrollo Profesional: Muchos docentes pueden no tener la formacion
adecuada para integrar la tecnologia de manera efectiva en su ensefianza. Proporcionar
oportunidades de desarrollo profesional y formacion continua es esencial para mejorar las

habilidades digitales de los educadores.

Resistencia al cambio: Algunos docentes pueden ser reacciones a adoptar tecnologias
digitales en sus métodos de ensefianza debido a la falta de familiaridad o temor a lo
desconocido. La resistencia al cambio puede ser un obstaculo importante en la implementacion
efectiva de la competencia digital.
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Acceso a Recursos y Tecnologia: La brecha digital puede ser un desafio importante. No
todos los estudiantes tienen igualdad de acceso a dispositivos y conectividad confiable en sus
hogares, lo que puede dificultar la igualdad de oportunidades en la adquisicion de competencias

digitales.

No todos los estudiantes y escuelas tienen acceso equitativo a la tecnologia y recursos digitales
de calidad. Garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a dispositivos y conexion a

Internet es fundamental para que puedan desarrollar competencias digitales de manera efectiva.

Disefio de Curriculo: Integrar las competencias digitales de manera orgénica en el curriculo
existente puede ser un desafio. El disefio de planos de estudio y materiales educativos que

incorporan la tecnologia de manera coherente y significativa es esencial.

Evaluacion y Evaluacion de Desempefio: Desarrollar métodos de evaluacion adecuado
para medir las competencias digitales de los estudiantes y establecer estandares claros para la

evaluacion de docentes en relacion con el uso efectivo de la tecnologia en el aula.

Motivacién y Participacion del Estudiante: Asegurar que los estudiantes estén motivados y
comprometidos con el aprendizaje digital es crucial. Los métodos pedagogicos deben ser
atractivos y relevantes para fomentar la participacion activa y el interés de los estudiantes en el
desarrollo de sus competencias digitales.

Inclusién Digital y Equidad: Abordar las brechas digitales y garantizar que todos los
estudiantes, independientemente de su origen socioecondémico o geografico, tengan acceso a las

mismas oportunidades de aprendizaje digital.

Cambio de Mentalidad y Cultura Escolar: Fomentar un cambio de mentalidad tanto entre
los docentes como entre los administradores escolares para que vean la tecnologia como una

herramienta poderosa para el aprendizaje y no como una distraccién o amenaza.

Seguridad y Alfabetizacion Digital: Educar a los estudiantes sobre la seguridad en linea, el
respeto por la privacidad y como evaluar la confiabilidad de la informacion en linea es esencial

para su desarrollo como ciudadanos digitales responsables.

Participacion de los Padres: Involucrar a los padres en el proceso educativo y

proporcionarles recursos para apoyar el aprendizaje digital en casa.

Abordar estas areas de oportunidad requiere un enfoque colaborativo que involucre a
educadores, administradores escolares, padres y formuladores de politicas para crear un

entorno educativo que fomente el desarrollo efectivo de las competencias digitales.
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REFLEXIONES SOBRE EL DOMINIO DE LAS COMPETENCIAS
DIGITALES DOCENTES POST PANDEMIA.

Importancia de la informacion y alfabetizacion informacional desde la préactica docente

En el vertiginoso paisaje educativo del siglo XXI, la Informacion y Alfabetizacion
Informacional (1Al) se eleva como un faro guia para los docentes. En nuestra labor diaria, nos
encontramos ante el desafio de no solo impartir conocimientos, sino también cultivar
habilidades criticas y discernimiento en nuestros alumnos. En este contexto, el IAl emerge
como un pilar esencial que da forma a nuestra ensefianza y moldea el futuro de nuestros

estudiantes.

En primer lugar, el 1Al nos capacita para ser modelos para seguir informados y criticos. Como
docentes, somos los facilitadores del aprendizaje, y nuestra capacidad para navegar las vastas
corrientes de informacion nos permite guiar a nuestros alumnos con sabiduria y discernimiento.
La IAIl nos ayuda a evaluar la credibilidad de las fuentes, a seleccionar materiales educativos
auténticos y ensefiar a nuestros estudiantes a hacer lo mismo. En un mundo donde proliferan
las noticias falsas y la desinformacion, nuestra habilidad para impartir una educacion basada en

la verdad y la evidencia se convierte en un activo.
Principio del formulario

En el foro de las Competencias digitales desarrollado en octubre de 2020 se dialog6 con varios
profesionales sobre la importancia del dominio de estas, de donde se rescatan los siguientes
argumentos brindados por Mg. Nelly Alvarez Montafio; resalta la necesidad de ir mas alla del
simple manejo de herramientas digitales, subrayando que la competencia digital implica
explorar las capacidades, destrezas y habilidades tanto profesionales como humanas en el

ambito digitalizado.

Uno de los puntos centrales que se destaco fue la importancia de evaluar la informacién digital,
la autora enfatiza que no se trata solo de acceder a la informacion, sino también de tener la
capacidad de evaluarla criticamente antes de transmitirla. Este énfasis en la evaluacion de la
informacion resalta la necesidad de desarrollar un pensamiento critico y habilidades de

discernimiento en un mundo saturado de datos digitales.
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Ademas, se plantea el concepto de identidad digital como un aspecto esencial de la
competencia digital. La identidad digital no solo se trata de como nos presentamos en linea,
sino también de como generamos y compartimos conocimientos en la comunidad digital. Se
argumenta que los profesionales de la educacion superior deben aprender a utilizar y crear
recursos digitales, contribuyendo asi a una red global de conocimiento. Esta perspectiva resalta
la importancia de la colaboracion y la comunicacion en entornos digitales, donde el intercambio

de conocimientos se convierte en un proceso dinamico y enriquecedor.

También se abordo el desafio de la transicion a la educacion en linea, especialmente en el
contexto de la gestoria del aprendizaje. Se mencionan herramientas como Kahoot! y Quizizz?,
que se utilizan para involucrar a los estudiantes de manera dindmica, transformando asi el
paradigma tradicional de la ensefianza. La autora subraya la necesidad de que los educadores
exploren y adopten herramientas colaborativas para activar el conocimiento de los estudiantes,
lo que implica un cambio fundamental en la forma en que se estructuran las clases y se

transmite el conocimiento.

En resumen, el texto ofrece una vision integral de las competencias y la identidad digitales en la
educacion superior. Aboga por una comprension mas profunda y critica de la informacion
digital, asi como por la necesidad de colaboracion y comunicacién en entornos digitales. La
autora desafiaba a los profesionales de la educacion a ser activos en la creacién y difusion de
conocimientos en la comunidad digital, promoviendo asi una cultura de aprendizaje

colaborativo y continuo en la era digital.

Con relacion a la gestion de la informacion la Mg. Carlota Cevallos, brind6 una perspicaz vision
sobre el uso de software relacionado con la gestion de informacion en bibliotecas, destaca la
importancia de la capacitacion y la complejidad de este campo haciendo referencia sobre la
variedad de software utilizado en bibliotecas, incluyendo SQL Server®, MS Access?, PMB?®,
Ecoad®, Dspace’ y LibrolT. Esta diversidad de herramientas demuestra la amplia gama de
opciones disponibles para gestionar informacion en bibliotecas y como estas herramientas

pueden adaptarse a las necesidades de diferentes instituciones.

! https://kahoot.it/

2 https://quizizz.com/

3 https://www.microsoft.com/es-es/sql-server/sql-server-downloads

4 https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/access

5 https://www.biteca.com/pf/pmb-software-para-bibliotecas/

6 https://www.environmentenergyleader.com/2011/09/ecoad-patent-fast-tracked/
7 https://www.dspace.com/en/pub/home.cfm
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Se enfatizo la necesidad de capacitacion previa para trabajar con estos softwares y se sugiere
que comprender la catalogacion de archivos, campos, nombres y cddigos es esencial para
organizar eficazmente la informacion, que permita conocer la naturaleza técnica de la gestion

de informacioén en bibliotecas.

Se menciona el uso de software de codigo abierto, como PMB y Ecoad, asi como la tendencia
hacia soluciones de software mas accesibles y colaborativas en el ambito bibliotecario

reconociendo la importancia de contar con herramientas economicas y flexibles.

En resumen, el comentario ofrece una perspectiva valiosa sobre la gestion de informacién en
bibliotecas, subrayando la importancia de la capacitacion, la diversidad de herramientas
disponibles y la complejidad del campo. También muestra la importancia de adoptar soluciones de
software de c6digo abierto y destaca cdmo la gestion documental es un aspecto fundamental de la

bibliotecologia moderna.

Pulsa

PALESTRA EDUCATIVA. COMPETENCIA DIGITAL: COMUNICACKON Y COLABORACION.

Esc | para salir del modo de pantalla completa

1. ¢ Qué implica gestionar fuentes de informacion?

El Investigador debe
desarrollar competencias

informacionales e
- Informaticas que
impliquen
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=\
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W) 32:07 /1:27:49 :

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=qverulAy-v8&t=4213s

¢Qué implica gestionar fuentes de informacion? El investigador debe desarrollar

competencias informacionales e informaticas que implique

Para la Mg. Teresa Santamaria destaca la importancia de que los investigadores desarrollen
competencias informacionales e informaticas especificas para llevar a cabo investigaciones de

manera efectiva. Estas competencias incluyen la gestion de fuentes de informacion, el
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almacenamiento ordenado de datos, la produccion de informacién y la cita adecuada de
referencias y fuentes de consulta. El investigador debe respetar un orden cronoldgico y
organizado en su proceso de investigacion, comenzando por identificar y gestionar las fuentes
de informacion relevante. Es esencial almacenar la informacion de manera ordenada, utilizando
herramientas tecnoldgicas colaborativas y gestores bibliograficos para evitar la pérdida de datos
y optimizar el proceso de cita y referencia. Desafortunadamente, muchos estudiantes enfrentan
dificultades en el almacenamiento adecuado de la informacion debido a la falta de
conocimiento sobre estas herramientas tecnoldgicas. Se destaca la necesidad de utilizar software
especializado para facilitar el trabajo y garantizar la validez y relevancia de las referencias

utilizadas en investigaciones académicas.

Comunicacion y colaboracién en contextos educativos y profesionales

Estas competencias digitales son cruciales para docentes y profesionales que trabajan en
entornos educativos y laborales, ya que involucran la comunicacion efectiva con estudiantes,
colegas y colaboradores. A medida que la tecnologia sigue transformando la forma en que
vivimos y aprendemos, los educadores deben adaptarse y aprovechar las herramientas digitales
para mejorar la calidad de la ensefianza. Aqui hay algunas razones clave que subrayan la

importancia de la comunicacion y colaboracion digital en la practica docente:

e Fomentar la Participacion Activa:

Las plataformas digitales permiten a los estudiantes participar activamente en el proceso de
aprendizaje, compartir ideas y colaborar en proyectos en linea. Esto fomenta la participacion de

los estudiantes y les brinda una voz en su educacion.
e Personalizacion del Aprendizaje:

Las herramientas digitales facilitan la personalizacion del aprendizaje al permitir que los
educadores adapten el contenido y las actividades segun las necesidades individuales de los
estudiantes. La comunicacion digital permite una retroalimentacion inmediata y ajustes en

tiempo real para optimizar la experiencia educativa.

e Preparacion para el Mundo Digital:

La comunicacion y colaboracion digital equipan a los estudiantes con habilidades esenciales

para el siglo XXI. Aprender a utilizar herramientas de colaboracién en linea y comunicarse de
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manera efectiva a través de plataformas digitales son habilidades necesarias en entornos

laborales modernos.

e Facilitar la Colaboracién Global:

Las tecnologias digitales eliminan las barreras geogréaficas, permitiendo la colaboracion entre
estudiantes de diferentes partes del mundo. Esto fomenta una comprension global y amplia las
perspectivas de los estudiantes.

e Aumentar la Eficiencia Administrativa:

Los sistemas de gestion del aprendizaje y otras herramientas digitales simplifican las tareas

administrativas para los educadores. Automatizar procesos como la calificacion y la
organizacion del contenido liberan tiempo que puede dedicarse a la interaccion con |
estudiantes.

e Fomentar el Aprendizaje Colaborativo:

Las plataformas digitales permiten actividades de aprendizaje colaborativo donde los
estudiantes trabajan juntos en proyectos, investigaciones y presentaciones. Estas interacciones

fomentan habilidades sociales, trabajo en equipo y resolucion de problemas.
e Mejorar la Comunicacion con los Padres:

Las herramientas digitales, como correos electrénicos, mensajes instantaneos y plataformas
educativas en linea permiten una comunicacion eficiente y regular con los padres. Esto crea un

puente entre el aula y el hogar, permitiendo una colaboracion efectiva para el progreso.

Para el Mg. Jonathan Samaniego la importancia de las competencias de comunicacién y

colaboracion posd pandemia que las explica como:

e Cambio en la Comunicacién:

La pandemia ha forzado un cambio dréastico en la forma en que nos comunicamos, llevando a
la adopcion masiva de herramientas digitales. La comunicacion virtual se ha convertido en la
norma, mostrando la necesidad de adaptarse a nuevas formas de interaccién, tanto para

estudiantes como para docentes.
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e Uso de Herramientas Virtuales:

El uso de plataformas y herramientas virtuales ha permitido la continuidad educativa, pero
también ha llevado a una exploracion més profunda de las tecnologias disponibles. Los
educadores han utilizado diversas herramientas como la gamificacion y la creacién de videos
para enriquecer la experiencia de aprendizaje, mostrando la diversidad de recursos digitales
disponibles.

e Evolucion de la Identidad Digital:

La identidad digital debe ser auténtica y personalizada, reflejando quiénes somos, pero también
siendo conscientes de cdmo somos percibidos por los demas, especialmente en entornos

educativos y profesionales.
¢ Profundizacion de las Competencias Digitales:

La sensibilizacion inicial sobre el uso de la tecnologia se debe seguir de una profundizacién en
el conocimiento, incluyendo aspectos como la gamificacion y la colaboracion digital, mostrando
una evolucion continua en las habilidades digitales.

e La Educacion en un Mundo Post-Pandemia:

La educacion ha cambiado permanentemente, incluso si se regresa a la presencialidad, las
lecciones aprendidas durante la pandemia seguiran siendo relevantes. La adaptacion
tecnoldgica, la personalizacion del aprendizaje y la continua evolucion de las competencias

digitales se han vuelto fundamentales para la educacién moderna.

“El concepto de comunicacion actual cambio muchisimo y eso nos permitioé generar porque
cambiamos todo lo que nosotros en algin punto habiamos pensado. Si alguien en alguin
momento penso que los esquemas semipresenciales o virtuales no servian para educacion y los
esquemas fueron desechados por no ser el momento y nos damos cuenta de que, si tenemos la
forma, nos sobra la capacidad, tiempo para planear el criterio con el que vamos a seguir
adelante y como vamos a mejorar, vamos a tener estudiantes que querran seguir en un mundo
virtual y la comunicacion como tal va a ser diferentes. Como docentes la idea es estar mas

comunicados mas cerca de ustedes y permitirles a ustedes aprender mas.”
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En Resumen, destaca la importancia de la identidad digital, la adaptacién tecnoldgica y la
evolucion constante de las competencias digitales en el &mbito educativo. La comunicacion
virtual se ha convertido en una herramienta esencial, y la profundizacion en las habilidades
digitales, junto con la personalizacion de la identidad digital, son cruciales para el éxito tanto de
los estudiantes como de los docentes en un mundo cada vez mas digitalizado. La educacion ha
cambiado irrevocablemente, y la capacidad de adaptarse y evolucionar se ha vuelto

indispensable para todos los involucrados en el proceso educativo.

IMPLICACIONES DE LA COMPETENCIA DIGITAL EN LA
CREACION DE CONTENIDOS.

La creacion de contenido digital comprende la capacidad que se tiene para crear el contenido
digital, existen muchas herramientas que permiten a cualquiera ser humano con conocimiento
bésico crear contenido digital tales como generadores de contenido para disefio web,
generadores de recursos educativos, generadores de aplicaciones, redes sociales, aplicaciones de
mensajeria, blogs, generadores de logotipos, blogs, etc. Pero siempre tendran algunas limitantes

que en ocasiones es necesario un experto para ayudar.

Los componentes de integrar y editar es la capacidad de integrar y editar, como por ejemplo
una pelicula dentro de clases, las herramientas de software nos permiten editar videos y
consolidarlos, ademas lo derechos de autor son sumamente importantes, porque el no

conocerlos implica consecuencias éticas y legales.

En los documentos electrénicos observaremos las diferentes simbologias como o licencias de
contenidos digitales que se observan tales como Creative Commons que le permite reutilizar
recursos, pero con limitantes para obras de caracter abierto lo puede descargar, pero no
venderlo, obras derivadas, licencias copyright.

Para el Mg. Luis Benavides nos plantea varios puntos importantes sobre la creacion de
contenidos digitales y la necesidad de incorporar las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC) en la educacion. Aqui se analizan los aspectos clave:

e Herramientas para Creacion de Contenido Digital:

Se destaca la variedad de herramientas disponibles para la creacion de contenido digital, desde
generadores web hasta editores de video y programacion. La diversidad de herramientas

muestra cdmo las personas con conocimientos basicos pueden participar en la creacion digital.
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Sin embargo, se reconoce la necesidad ocasional de ayuda experta debido a las limitaciones

técnicas y legales.
e Integracion y Edicion de Contenido Multimedia:

Se menciona la importancia de integrar y editar contenido multimedia, y se resalta la
importancia de comprender los derechos de autor. La edicion y la gestion adecuada de los
derechos de autor son habilidades esenciales, subrayando la necesidad de educacion sobre ética

y legalidad en la creacion de contenido digital.

e Licencias de Contenidos Digitales:

Se discuten diferentes licencias, como Creative Commons, y sus implicaciones para la
reutilizacion de recursos digitales. La comprension de las licencias es crucial para el uso ético y
legal de los recursos digitales. Se resalta la necesidad de conciencia sobre como estas licencias

afectan la distribucion y el uso del contenido digital.

El conocimiento de los derechos de autor es un componente importante que debemos tomar
cuenta al momento de disefar un proyecto. Es importante referenciar a los creadores origing
de contenido asi como también conocer los diferentes tipos de licencias existentes.

Licencias contenidos digitales @ O

©Copyrighl E% GNU GPL By

Licencia Arte @ @
@C”’"e" i N8 sa_|
Art Libre N 5 At

Creative . Coloriur ® @
Coroons % oloriuris

Fuente:

Fuonte: https://www.eipe.ex/blog/6-tipoz-de-licencias-creat
Recuperado el 07 de octubre del 2020 commons/, Recuperado el 07 de octubre del 2020

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=FztxwpkQ1xI

e Programacion y Pensamiento Computacional:

Se enfatiza la programacion y el pensamiento computacional como habilidades esenciales para

la creacion de contenido digital. EI pensamiento computacional no solo es relevante para la
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programacion, sino que también mejora la l6gica y la creatividad en otras areas del aprendizaje.
Herramientas como Scratch® se mencionan como ejemplos de como la programacion puede
ensefiarse de manera ludica y creativa, incluso sin computadoras Se puede desarrollar
actividades sin computadora, como por ejemplo unpplugend® es un modelo para trabajar
pensamiento computacional de forma desenchufada y propicia el desarrollo creativo en los

ninos.

e Importancia de las TIC en la Educacion:

A pesar de la brecha digital, se reconoce que las TIC son cruciales para el desarrollo de
competencias digitales y creatividad en los estudiantes. La integracion temprana de las TIC,

junto con el pensamiento computacional, se ve como una estrategia efectiva.

La creacion de contenido digital desde varias perspectivas, incluyendo herramientas, edicion,
licencias y programacion. Se subraya la necesidad de educacion sobre derechos de autor y ética
digital. Ademas, se destaca el papel esencial de las TIC y el pensamiento computacional en el
desarrollo de habilidades digitales y creatividad, lo que sugiere que su integracion temprana 'y

efectiva es esencial en el entorno educativo moderno.

De la intervencion del PhD. John Granados, rescatamos los siguientes comentarios

relacionados con la creacion de contenidos:

Hoy en dia, tanto los estudiantes como los educadores han experimentado cambios
significativos en el panorama educativo. Hemos tenido que abordar la brecha digital relacionada
con las competencias digitales esenciales y mejorar la conectividad. Todos se han sorprendido
por este cambio, incluso los maestros, quienes a menudo Sse encontraron perplejos y tuvieron

que desaprender para aprender las nuevas dindmicas.

¢Somos simplemente consumidores o creadores de contenido? En ocasiones, simplemente
replicamos publicaciones en las redes sociales sin contribuir activamente. No obstante, es
esencial en la educacion superar nuestra condicion de consumidores y convertirnos en
productores de contenidos. Existe una variedad de fuentes como Wikipedia, Twitter, YouTube,

Amazon, Snapchat y Pinterest que pueden ser Utiles cuando se trata de la curacién de

8 https://scratch.mit.edu/
9 https://programamos.es/etiqueta/unplugged/
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Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=FztxwpkQ1xI

Se ha discutido como las competencias digitales se aplican a la creacién de contenidos, y hay
una variedad de herramientas disponibles, como las pildoras digitales . Existe un total de 21
competencias, 6 areas y 3 niveles, pero lo ha aprendido a lo largo de la practica. A mi me
encantan los planos de clases de symbaloo®! porque me permiten crear contenido a partir de la
curacion de contenidos, que es contenido que otros maestros han subido, puedo corregirlo y
seguir compartiendo. Ademas, tenemos la opcion de curar contenidos de PowerPoint, Prezi,

Genially'? GoConquer®®, Mindomo!* y otras herramientas en linea.

Aunque las herramientas tecnolégicas cambiaran, no podemos abandonar nuestra formacion
como docentes mediante metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas, el
aprendizaje basado en reto, la gamificacion, el Internet de las cosas y el aula invertida, que nos
permiten innovar el proceso educativo. Aungue las herramientas son solo un medio, el

contenido siempre estara presente.

Los contenidos digitales son cualquier tipo de informacion o datos en forma digital, también

conocidos como archivos electronicos. Un contenido digital puede ser cualquier cosa, desde

Yhttps://pildorasdigitales.es/

1 https://www.symbaloo.com/home/mix/13eOcRbjEE
12 https://genial.ly/es/

B https://www.gocongr.com/es/mapas-mentales/

¥ https://www.mindomo.com/es/
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documentos de investigacion, articulos, estadisticas, bases de datos, planos, musica, libros
electronicos y mas. Hay tres categorias de contenido digital: contenido liquido, contenido
hipertextual, contenido animado que es el méas utilizados con plataformas como Powtoon®,

Animaker® con animaciones de 2D y 3D.

La Unesco ha establecido que la educacion debe aprovechar al maximo los avances
tecnoldgicos para el desarrollo sostenible en la educacion 2030. En su objetivo 4, la Unesco
busca la calidad y las politicas gubernamentales deben actualizar la informacion, y la asignatura
de informatica debe estar incluida.

La pandemia nos ha dejado un aprendizaje alfabetizado, sin querer a las personas que pensaban
que era dificil y que no dominaban la computadora, lo que nos lleva a creer que uno debe estar
integrado en el desarrollo de todos nosotros como docentes, podemos reemplazar nuestras
entrevistas o exposiciones con podcast y utilizar herramientas como animoto®’, podbean®® La
infografia también permite visualizar lineas de tiempo, hablar de socrative®®, peliculas, pero

como utilizar en retroalimentacién, una evaluacién sumativa, un diagndstico.

Debemos desarrollar la competencia de creacion de contenidos, que tributa a una sociedad de
informacion, que debe ver una sociedad con conocimiento y hablar de los avances tecnoldgicos

que lleva la educacion.
Existe un método mas efectivo para que un educador utilice la tecnologia en sus tareas.

Si no tengo recursos tecnoldgicos, podria utilizar exelearning® para crear nuestro libro
interactivo y los estudiantes puedan tener los contenidos, actividades y evaluacion sin tener

recursos de internet.

LA SEGURIDAD DIGITAL FACTOR IMPORTANTE DE LA
COMPETENCIA DIGITAL

La seguridad digital es una parte fundamental de las competencias digitales en la era moderna.
Ensefiar a los estudiantes acerca de la seguridad en linea no solo implica protegerse a si

mismos, sino también entender como respetar la privacidad de los demaés y ser ciudadanos

15 https://www.powtoon.com/

16 https://www.animaker.es/

17 https://animoto.com/builder/templates

18 https://www.podbean.com/site/user/register
19 https://www.socrative.com/

20 https://exelearning.net/
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digitales responsables. A continuacion, se describen algunos aspectos clave de la seguridad

digital conforme a las competencias digitales:

1. Concientizacion sobre Amenazas y Riesgos:

e Phishing: Comprender como reconocer correos electrénicos o sitios web fraudulentos
que intentan robar informacion personal.

e Malware: Saber sobre virus, troyanos y otros tipos de software malicioso, y como
protegerse contra ellos.

e Privacidad: Entender la importancia de proteger la informacion personal y cémo

configurar adecuadamente los ajustes de privacidad en las redes sociales y otras
plataformas en linea.

2. Manejo de Contrasefias:

e Contrasefias Seguras: Aprenda a crear contrasefias fuertes y Unicas para diferentes
cuentas en linea.

e Autenticacion de Dos Factores: Comprender y utilizar métodos de autenticacion de
dos factores para una capa adicional de seguridad.

3. Comportamiento Etico en Linea:

e Respeto por los Derechos de Autor: Entender las leyes de derechos de autor y
practicar el uso ético de material en linea.

e Ciberacosoy Respeto en Linea: Conocer los riesgos del ciberacoso y entender como
comportarse de manera respetuosa y ética en linea.

4. Seguridad en Dispositivos y Redes:

e Actualizaciones y Parches: Comprender la importancia de mantener el sistema
operativo y las aplicaciones actualizadas para protegerse contra vulnerabilidades de
seguridad.

e Redes Wi-Fi Seguras: Saber como configurar y usar redes Wi-Fi seguras en casay en
lugares publicos.

5. Prevencién del Rastreo en Linea:

e Cookies y Rastreo: Entender como funcionan las cookies y los mecanismos de rastreo
en linea, y como bloquear o limitar estas tecnologias para proteger la privacidad.
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6. Evaluacion Critica de la Informacién:

e Fuentes Confiables: Desarrollar habilidades para evaluar la confiabilidad y la
autenticidad de las fuentes de informacion en linea.

7. Educacion sobre Riesgos Sociales:

e Compartir Informaciéon Personal: Conocer los riesgos asociados con compartir
demasiada informacion personal en linea'y como limitar la exposicion.

8. Prevencion de Robo de Identidad:

e Seguridad de Datos Personales: Saber como proteger la informacién personal para
evitar el robo de identidad y el fraude en linea.

La seguridad digital no solo se trata de protegerse a si mismo, sino también de ser ciudadanos
digitales responsables de respetar la privacidad y la seguridad de los demas en linea. Ensefiar
estas habilidades como parte de las competencias digitales ayuda a los estudiantes a navegar el

mundo digital de manera segura y ética.

La resolucion de problemas es una habilidad fundamental en el contexto de las competencias
digitales. se refiere a la habilidad de utilizar tecnologia y recursos digitales para identificar,
analizar y encontrar soluciones a desafios y problemas en la vida cotidiana, el trabajo, la
educacidn y otros contextos. Los problemas que se abordan pueden ser técnicos, relacionados
con el uso de tecnologias digitales, o problemas mas amplios que requieren habilidades de
pensamiento critico y creatividad para encontrar soluciones efectivas. Esto implica el uso de
herramientas digitales, la bdsqueda de informacion en linea, el pensamiento critico y la

creatividad para resolver problemas de manera eficiente.

Para la PhD. Amalyn Mayorga hablar sobre la resolucion de problemas en la red, aborda la
transicion abrupta hacia entornos de aprendizaje virtual en el &mbito educativo, impulsado por
el brote mundial de coronavirus. Se destaca la urgencia de migrar a plataformas de ensefianza
digitales y menciona que los maestros se vieron obligados a adaptarse rapidamente, algunos con

experiencia previa en el campo y otros enfrentandose a entornos nuevos.

Acoto sobre el uso de herramientas como Zoom?! para llevar a cabo clases en linea en el caso

especifico de una universidad mencionada. Se destaca que cada institucion educativa ha

21 https://zoom.us/es
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decidido qué herramientas y estrategias utilizar y se destaca la importancia de comprender qué
sucede detras de estas herramientas actuales. Ademas, se hace hincapié en la importancia de la

seguridad en este nuevo contexto de educacion en linea.

Se aborda las preocupaciones relacionadas con la seguridad en entornos de aprendizaje
virtuales. Contar con los niveles de seguridad adecuados al ingresar usuario y contrasefia es
crucial. Se plantea la pregunta de qué pasaria si una institucion educativa no tomara las medidas

necesarias para proteger los datos personales de los estudiantes.

Se enumera las posibles repercusiones de la falta de seguridad, como la modificacién de
contenido y la propagacion de contenido malicioso en cursos virtuales. Ademas, se enfatizan
los cambios no autorizados en las calificaciones, el contenido y los procedimientos educativos, asi
como la destruccion de bases de datos, el robo de informacion y el robo de identidades. Cada
institucién educativa debe establecer un protocolo de actuacion para prevenir

vulnerabilidades en la nueva normalidad.

LAS COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES CONFORME EL
MARCO EL MARCO EUROPEO DE REFERENCIA

En Espafia el Ministerio de Educacion y Formacion profesional, en su Boletin Oficial de
Estado del 16 de mayo de 2022, detalla que las areas de competencias digitales comprende
ademés de las ya estudiadas incluir el compromiso profesional desde la comunicacion
organizativa, la participacion y coordinacion profesional que permita la practica reflexiva y un
desarrollo profesional continuo considerando la proteccion de datos personales, privacidad y
seguridad del bienestar digital, asi como también el Empoderamiento del alumnado

El empoderamiento del alumnado se refiere a proporcionar a los estudiantes las habilidades, el
conocimiento y la confianza necesarios para que sean capaces de tomar decisiones, resolver
problemas y tener control sobre sus propias vidas y aprendizaje. Implica fomentar un ambiente
educativo que nutra la autoestima, la autoeficacia y la independencia de los estudiantes. Aqui

hay algunas estrategias para empoderar a los estudiantes:

1. Fomentar la Confianza y la Autoestima:

e Reconocer y celebrar los logros de los estudiantes.

e Proporcionar retroalimentacion positiva y constructiva.
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e Crear un ambiente donde se sientan seguros para expresar sus opiniones y hacer
preguntas.

2. Promotor de la Autonomia:

e Fomentar la toma de decisiones independientes, permitiéndoles elegir temas de interés
0 meétodos de aprendizaje.

e Delegar responsabilidades en el aula para desarrollar habilidades de liderazgo y
responsabilidad.

3. Involucrar a los Estudiantes en el Proceso de Aprendizaje:

e Promover métodos de ensefianza participativa, como discusiones en grupo y proyectos
colaborativos.

e Incentivar la curiosidad y la investigacion independiente.

4. Desarrollar Habilidades para la Vida:

e Ensefar habilidades como la resolucién de problemas, la toma de decisiones, la
comunicacion efectiva y la empatia.

¢ Introducir programas de educacion emocional para ayudar a los estudiantes a manejar
sus emociones y relaciones.

5. Incorporar la Tecnologia:

e Utilizar herramientas digitales y recursos en linea que fomentan la creatividad y la
colaboracion.

e Ensefiar habilidades tecnoldgicas practicas que sean relevantes para el mundo moderno.

6. Fomentar el Pensamiento Critico:

e Desarrollar habilidades de andlisis y evaluacién para que los estudiantes puedan
cuestionar, investigar y formar sus propias opiniones.

7. Apoyar la Diversidad y la Inclusion:

e Fomentar un ambiente inclusivo donde todas las voces sean valoradas y respetadas.

e Integrar la diversidad en el plan de estudios y celebrar diferentes culturas y perspectivas.

8. Promotor el Activismoy la Participacion Civica:

e Incentivar la participacion en proyectos comunitarios y actividades de servicio.
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e Ensefar sobre temas sociales y politicos para fomentar la conciencia civica y la
participacion informada.

e El empoderamiento del alumnado no solo beneficia a los estudiantes individualmente,
sino que también contribuye a un ambiente educativo més positivo y dinamico,
promoviendo ciudadanos activos y comprometidos en la sociedad.

HERRAMIENTAS DIGITALES PARA DESARROLLAR LAS
COMPETENCIAS DIGITALES.

En esta seccion, exploraremos variadas herramientas digitales que los docentes pueden emplear
para incrementar su productividad y eficacia en el &mbito educativo. Se abordaran software y
aplicaciones que simplifican la administracion de tareas, la ordenacion de contenidos, la

comunicacion con los estudiantes y la creacion de recursos de aprendizaje.

Estas herramientas conceden a los docentes la posibilidad de optimizar su tiempo y recursos,
permitiéndoles centrarse en la planificacion y en la personalizacion de las actividades de
ensefianza. Con un enfoque centrado en la productividad, este segmento aspira a facilitar a los

docentes el uso de la tecnologia en su praxis pedagdgica cotidiana.

Existen numerosas herramientas en linea que pueden ayudarte a desarrollar y mejorar tus
competencias digitales. Estas herramientas cubren una variedad de &reas, desde habilidades
técnicas hasta alfabetizacion digital y seguridad en linea. Aqui tienes algunas categorias y

ejemplos de herramientas que podrias considerar utilizar:
1. Plataformas educativas

Las plataformas educativas son herramientas digitales que agilizan el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Proveen un escenario virtual en el que los docentes pueden elaborar y compartir
contenido pedagogico, interactuar con los alumnos y supervisar su progreso. Mediante el uso
de estas plataformas, los docentes pueden brindar a los alumnos acceso a recursos en linea,

actividades ludicas e interactivas y foros de debate.

Ademas, estas plataformas posibilitan la evaluacion en linea, lo cual facilita tanto la
retroalimentacion como la calificacion de los alumnos. En conclusion, las plataformas
educativas resultan ser una herramienta esencial para el desarrollo de las competencias digitales

docentes, ya que promueven la integracion de tecnologias en el proceso de ensefianza-
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aprendizaje y generan nuevas oportunidades de cooperacion y participacion activa de los

alumnos.

e Coursera: Ofrece una amplia gama de cursos sobre temas digitales.

Courserq https://lwww.coursera.org/

e edX: Similar a Coursera, con cursos de universidades de renombre.

https://www.edx.org/

e Udemy: Plataforma con cursos sobre tecnologia y habilidades digitales.

~
Udemy https://www.udemy.com/

2. Programacion y Desarrollo Web:

e Codecademy: Para aprender a programar en varios lenguajes.

COde Eademy https/www.codecademy.com/

o freeCodeCamp: Ofrece cursos gratuitos sobre desarrollo web y programacion.

fI‘EECOdecamp (A) https://www.freecodecamp.org/
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e W3Schools: Un recurso en linea para aprender lenguajes web como HTML, CSS y
JavaScript.

W
schools

https://www.w3schools.com/

. 3. Habilidades en Software y Herramientas Digitales:

e Google Digital Garage: Ofrece certificaciones gratuitas en diversas areas digitales.

Go gle https://crece.withgoogle.com/intl/es_mx/certificates/
Digital Garage

e Microsoft Learn: Plataforma de aprendizaje de Microsoft con cursos sobre sus
productos y tecnologias.

.. Microsoft

. Learning

e Adobe Education Exchange: Recursos y tutoriales para aprender a usar productos de

https://learn.microsoft.com/es-es/

Adobe como Photoshop, Illustrator, etc.

https://edex.adobe.com/

FA\ Adobe Education Exchange
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. 4. Alfabetizacion Digital y Seguridad en Linea:
e MediaSmarts: Ofrece recursos sobre alfabetizacion digital y educacion mediética
.
0o .
Media | canadas centre https://mediasmarts.ca/
for Digital Media
Smarts .3

StaySafeOnline: Consejos y recursos sobre seguridad en linea.

..|.ILW
v,

https://staysafeonline.org/es/

‘|||'|| =

Khan Academy - Computacion: Ofrece lecciones sobre seguridad en linea,

algoritmos y mas.

https://es.khanacademy.org/computing

&4 Khan Academy

. 5. Colaboracion y Comunicacion en Linea:
Google Workspace: Herramientas como Gmail, Google Docs y Google Meet para la

[ ]
colaboracion en linea.

GO g|€ Workspace https://workspace.google.com/

Slack: Plataforma de mensajeria y colaboracion en equipo.

https://slack.com/intl/es-ec

5 slack
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e Zoom: Para reuniones virtuales y videoconferencias.

0 https://zoom.us/es

Zo0om

. 6. Blogsy tutoriales:

e YouTube: Muchos creadores de contenido suben tutoriales sobre software,

herramientas y habilidades digitales.

I £ YouTube I https://www.youtube.com/

e Reddit es un sitio web de marcadores sociales y agregador de noticias donde los

usuarios pueden afadir textos, imagenes, videos o enlaces. Los usuarios pueden votar a
favor o en contra del contenido, haciendo que aparezcan en las publicaciones

destacadas

I@ reddi'l'l https://www.reddit.com/

COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE .



https://zoom.us/es
https://www.youtube.com/
https://www.reddit.com/

. 7. Redes Sociales y Comunidades en Linea:

e LinkedIn: Util para conectarse con profesionales y acceder a cursos y articulos sobre
temas digitales.

Linked [T}
_0_0.0

https://www.linkedin.com/feed/

Recuerda, la préactica regular y la aplicacion de lo que aprendes son esenciales para el desarrollo
efectivo de las competencias digitales. Experimenta con proyectos practicos y busca

oportunidades para aplicar lo que aprendes en situaciones reales para mejorar tus habilidades.

r
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ABORDAJE DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN EL AULA

Las competencias digitales en el aula se refieren a la capacidad de estudiantes y docentes para
utilizar tecnologias digitales de manera efectiva, critica y ética. Estas competencias implican no
solo habilidades técnicas, sino también la comprensién de como utilizar la tecnologia para
aprender, comunicarse, resolver problemas y colaborar en un mundo digital en constante

cambio.

La planificacion de actividades digitales en clase es crucial para impulsar la competencia digital
docente. En esta seccion, se examinaran las caracteristicas que posee la competencia digital que le
permita realizar actividades eficientes que aprovechen herramientas digitales en el proceso de

ensefianza y aprendizaje:

- Alfabetizacion Digital: Comprender los conceptos béasicos de la tecnologia y como
utilizar herramientas digitales.

- Competencia Tecnoldgica: Saber utilizar software y aplicaciones especificas para
fines educativos y profesionales.

- Habilidades de Busqueda y Evaluacion: Poder buscar informacion en linea de
forma eficaz y evaluar la calidad y confiabilidad de las fuentes.

- Habilidades de Comunicacion: Ser capaz de comunicarse claramente y de manera
efectiva a través de plataformas digitales, incluyendo correos electrdnicos, redes sociales
y videoconferencias.

- Pensamiento Critico: Desarrollar la capacidad de evaluar, analizar y sintetizar
informacion digital de manera critica y reflexiva.

- Seguridad Digital y Etica: Comprender las cuestiones de privacidad y seguridad en

linea, asi como practicar comportamientos éticos en el entorno digital.
Abordaje en el Aula:

- Integracion Curricular: Incorporar la tecnologia de manera organica en el plan de
estudios, relacionandola con los objetivos de aprendizaje y las areas tematicas.

- Aprendizaje Activo: Fomentar la participacion de los estudiantes a través de
actividades en linea, foros de discusion y proyectos colaborativos que utilizan

herramientas digitales.
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Personalizacion del Aprendizaje: Utilizar tecnologia para adaptar el contenido y las
actividades de aprendizaje de acuerdo con las necesidades y estilos de aprendizaje
individuales de los estudiantes.

Formacion Docente: Ofrecer formacion continua a los docentes para que puedan
utilizar las tecnologias de manera efectiva y puedan guiar a los estudiantes en su uso.
Evaluacion Auténtica: Implementar métodos de evaluacion que reflejan el mundo
digital real, como la creacién de proyectos multimedia, la participacion en blogs
educativos y la evaluacion basada en la resolucion de problemas en linea.

Fomentar la Creatividad: Utilizar herramientas digitales que permitan a los
estudiantes expresar su creatividad, como la creacion de videos, blogs y presentaciones
multimedia.

Fomentar la Colaboracion: Promover la colaboracion entre estudiantes a través de
plataformas de colaboracién en linea y actividades grupales que utilizan herramientas
digitales.

Enfasis en la Alfabetizacion y Etica Digital: Ensefiar a los estudiantes sobre la
importancia de la alfabetizacion digital y la ética en linea, incluyendo el respeto por los

derechos de autor y la seguridad en linea.

El abordaje de las competencias digitales en el aula debe ser integral y estar en constante

evolucion para adaptarse a las cambiantes tecnologias y necesidades educativas de los

estudiantes. Ademas, debe promover un uso responsable y significativo de la tecnologia para el

aprendizaje y el desarrollo personal y profesional.

EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN LA
EDUACION SUPERIOR.

La evaluacion de las competencias digitales en la educacién superior es fundamental para

asegurar que los estudiantes estén preparados para enfrentar los retos del mundo digital. Aqui

te presentamos algunas estrategias y enfoques para evaluar las competencias digitales en

estudiantes universitarios:

Portafolios Digitales: Los estudiantes pueden crear portafolios en linea que mostraran
ejemplos de su trabajo digital. Estos portafolios pueden incluir proyectos, blogs, videos
y otros tipos de contenido digital que demuestren sus habilidades y conocimientos.

Evaluaciones de Proyectos: Disefiar proyectos que requieran el uso de herramientas
digitales. Evaluar no solo el resultado final del proyecto, sino también el proceso

utilizado para crearlo, incluyendo la seleccién y uso adecuado de herramientas digitales.
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- Simulaciones y Escenarios: Crear situaciones simuladas que reflejen problemas del
mundo real que puedan ser resueltos utilizando habilidades digitales. Observar como
los estudiantes manejan estas situaciones puede ser una forma efectiva de evaluar sus
competencias digitales.

- Evaluacion por Pares: Implementar evaluaciones por pares en las que los estudiantes
revisan y evalUan el trabajo digital de sus comparieros. Esto no solo ayuda a evaluar las
competencias digitales, sino que también fomenta la colaboracion y el pensamiento -
critico.

- Pruebas en Linea: Utilizar pruebas en linea que evalten habilidades especificas, como
la busqueda en linea, la evaluacion de la informacién, la seguridad digital y el uso de
software especifico.

- Proyectos de Colaboracion: Disefiar proyectos que requieran colaboracion en linea,
utilizando herramientas como Google Docs, plataformas de colaboracion en proyectos
0 entornos virtuales de aprendizaje.

- Entrevistas y Presentaciones: Realizar entrevistas individuales o evaluaciones orales en

las que los estudiantes demuestren su conocimiento y habilidades digitales. También

pueden realizar presentaciones utilizando tecnologia digital.

- Autoevaluacion y Reflexion: Pedir a los estudiantes que se autoevallen en términos
de sus competencias digitales y que reflexionen sobre como han mejorado estas
habilidades a lo largo del curso.

- Evaluacion Formativa: Proporcionar retroalimentacion regular durante el curso para
que los estudiantes puedan mejorar sus habilidades a medida que avanzan en sus
estudios.

- Evaluacién de la Participacion: Evaluar la participacion de los estudiantes en

actividades en linea, foros de discusion, blogs y otras plataformas digitales.

Es importante utilizar una combinacion de estos métodos para obtener una evaluacion
completa y precisa de las competencias digitales de los estudiantes en la educacion superior.

Ademas, es crucial proporcionar

- COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE
Los docentes, en la era digital, necesitan desarrollar competencias especificas para integrar

efectivamente la tecnologia en su ensefianza y apoyar el aprendizaje de sus estudiantes. Algunas

competencias digitales claves que los docentes deben incluir:
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- Competencia en el uso de herramientas digitales: Los docentes deben estar
familiarizados con diversas herramientas digitales, incluyendo plataformas educativas,
software de productividad, aplicaciones educativas y recursos en linea relevantes para su
materia y nivel educativo.

- Alfabetizacion informacional y digital: Los docentes deben ser capaces de evaluar

criticamente la informacion en linea, comprender como funcionan los motores de

busqueda y ensefiar a los estudiantes a ser usuarios criticos y éticos de la informacion
digital.

- Competencia en el disefio de contenido digital: Esto implica la capacidad de crear
materiales educativos digitales efectivos y atractivos, como presentaciones multimedia,
videos educativos, sitios web y actividades interactivas.

- Competencia en la gestién de clases en linea: Con la creciente adopcion de la
educacion en linea, los docentes deben saber como administrar un entorno de
aprendizaje en linea, incluyendo la comunicacion efectiva con los estudiantes, la
asignacioén y calificacion de tareas en linea, y la utilizacién de herramientas de
colaboracion en linea.

- Competencia en la seguridad digital: Los docentes deben comprender las précticas
de seguridad en linea y ensefiar a los estudiantes sobre la privacidad en linea, la
proteccion contra el ciberacoso y como mantener la seguridad en la web.

- Competencia en el fomento del pensamiento critico: Los docentes deben ensefiar a
los estudiantes a analizar de forma critica la informacion en linea, cuestionar fuentes y
evaluar la veracidad de las afirmaciones en linea.

- Competencia en el fomento de habilidades de colaboracion: Los docentes deben
utilizar herramientas y plataformas que fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo en
linea, preparando a los estudiantes para el trabajo colaborativo en el mundo real.

- Competencia en el fomento de la ciudadania digital: Los docentes deben ensefiar a
los estudiantes sobre la ética en linea, el respeto por la diversidad, la prevencion del
acoso cibernetico y el comportamiento adecuado en linea.

- Competencia en la adaptabilidad tecnoldgica: Dada la rapida evolucion de la
tecnologia, los docentes deben estar dispuestos a aprender y adaptarse a nuevas
herramientas y tendencias tecnologicas a medida que surgen.

- Competencia en la evaluacion digital: Los docentes deben ser capaces de evaluar el
progreso de los estudiantes utilizando herramientas digitales, asi como comprender y

utilizar datos para informar la ensefianza y la toma de decisiones educativas.
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Estas competencias digitales son esenciales para que los docentes sean efectivos en la

preparacion de los estudiantes para tener éxito en el mundo digital actual.

COMO DESARROLLAR LA COMPETENCIADIGITAL DOCENTE.

Desarrollar la competencia digital docente implica un proceso continuo de aprendizaje y

adaptacion a las nuevas tecnologias y enfoques educativos digitales. Aqui hay algunas estrategias

para desarrollar tus competencias digitales como docente:

1. Identifica tus necesidades y objetivos:

Comienza por evaluar tus habilidades actuales y determinar tus objetivos de desarrollo.
¢ Qué aspectos de las competencias digitales necesitas mejorar? ¢ Cudles son tus metas

especificas?

2. Participaen Formacionesy Talleres:

Busca oportunidades de formacion en linea o presenciales. Puedes encontrar cursos en
plataformas de aprendizaje en linea, instituciones educativas locales o talleres
especificos para docentes. AsegUrate de que los cursos estén actualizados y se adapten a
tus necesidades.

Asiste a talleres y cursos de formacion sobre tecnologias educativas y competencias
digitales.

Participa en conferencias y eventos relacionados con la educacion y la tecnologia para
estar al tanto de las ultimas tendencias.

3. Explora Plataformas y Herramientas:

Familiarizate con plataformas de aprendizaje en linea como Moodle, Canvas o Google
Classroom.

Experimenta con herramientas digitales como Google Apps for Education, Microsoft
Office 365 y otras aplicaciones educativas.

Utiliza recursos en linea gratuitos, como tutoriales, blogs educativos, videos y podcasts
relacionados con la tecnologia y la pedagogia. Explora plataformas de aprendizaje en

linea como Coursera, edX, Udemy o Khan Academy.

4. Integra la Tecnologia en tus Clases:

Integra gradualmente la tecnologia en tus lecciones. Comienza con herramientas y
estrategias simples y, a medida que te sientas mas comodo, puedes avanzar hacia

enfoques mas avanzados.
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- Observa como los estudiantes responden a la tecnologia y ajusta tus métodos segun sea
necesario.

- Crea presentaciones multimedia, videos educativos y materiales interactivos para tus
clases.

- Fomenta la participacion de los estudiantes mediante encuestas en linea, foros de
discusion y actividades colaborativas.

- Pide retroalimentacion a tus estudiantes y colegas sobre como estas utilizando la
tecnologia en el aula. Aprende de sus experiencias y ajusta tus enfoques en funcion de
lo que funciona mejor.

5. Colabora con colegas:

Trabaja con otros docentes para compartir experiencias y conocimientos. La colaboracion
puede ser una forma efectiva de aprender nuevas préacticas y técnicas. Unete a grupos en linea o

redes profesionales de docentes.
6. Mantente actualizado:

La tecnologia evoluciona constantemente. Dedica tiempo para mantenerte al dia con las Gltimas
tendencias y herramientas digitales. Sigue blogs, revistas y noticias tecnoldgicas relacionadas

con la educacion.

7. Mantén un enfoque en el aprendizaje continuo: Las competencias digitales son un
proceso en evolucion. Siempre hay algo nuevo que aprender y mejorar. Establece metas a
corto y largo plazo para tu desarrollo profesional en este ambito.

8. Explora certificaciones: Algunas organizaciones ofrecen certificaciones en competencias
digitales para docentes. Obtener una certificacion puede ser una forma de demostrar tu

experiencia en este campo.

Recuerda que desarrollar competencias digitales lleva tiempo y practica. No tengas miedo de
cometer errores y experimentar con nuevas tecnologias en el aula. Lo mas importante es estar

abierto al aprendizaje continuo y adaptarse a medida que la tecnologia avanza.
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QUE ESTUDIAR PARA MEJORAR LA COMPETENCIA DIGITAL
DOCENTE

El fortalecimiento de la competencia digital de un educador radica en gran medida en su
formacion y desarrollo profesional. Los programas disefiados para capacitar en competencia
digital otorgan a los docentes las herramientas y el entendimiento necesario para la

incorporacion de tecnologias en su rutina educativa.

Adicionalmente, la colaboracion y el compartir practicas entre docentes apoyan el intercambio
de experiencias y el aprendizaje colectivo. Existen también disponibles recursos para el
progreso profesional en competencia digital, como pueden ser cursos en linea y materiales
educativos. Estas medidas tienen como objetivo mejorar la instruccion y el aprendizaje a través de

la tecnologia, equipando a los educadores para enfrentar los desafios actuales de la educacion.

Para adquirir conocimientos sobre las competencias digitales docentes, es importante estudiar
una variedad de temas relacionados con la tecnologia y la educacion. Aqui hay algunas areas
clave que podrias considerar estudiar para conocer mas sobre las competencias digitales de los

docentes:
1. Tecnologia Educativa:

Comprender los principios fundamentales de la tecnologia educativa, incluyendo el disefio de
cursos en linea, el uso de plataformas de gestion del aprendizaje (LMS) y el desarrollo de
recursos educativos digitales.

2. Pedagogia Digital:

Estudia como la tecnologia puede mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esto
incluye el disefio de actividades digitales efectivas, el fomento del pensamiento critico en linea y

la creacion de entornos de aprendizaje en linea interactivos.
3. Alfabetizacion Digital:

Aprende sobre la evaluacion critica de la informacion en linea, la seguridad digital, la privacidad
en linea y la ética digital. La alfabetizacion digital es crucial para ensefar a los estudiantes a ser

ciudadanos digitales responsables.
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4. Herramientas y Aplicaciones Educativas:

Familiarizate con una variedad de herramientas digitales y aplicaciones educativas que son Utiles
para la ensefianza y el aprendizaje. Esto incluye herramientas de productividad, plataformas de
colaboracion en linea, software educativo y aplicaciones para la creacion de contenido

multimedia.
5. Disefio Instructivo:

Aprende sobre los principios del disefio instructivo para entornos digitales. Esto incluye como
estructurar el contenido, disefiar evaluaciones en linea efectivas y crear experiencias de

aprendizaje interactivo.
6. Evaluacion y Retroalimentacion Digital:

Estudia como evaluar el progreso de los estudiantes utilizando herramientas digitales, asi como

proporcionar retroalimentacion significativa y formativa en linea.
7. Tendencias Tecnolégicas y Desarrollo Profesional:

Mantente al dia con las Gltimas tendencias tecnolégicas en educacion, como el aprendizaje
automatico, la inteligencia artificial, la realidad virtual, entre otros. Ademas, explora

oportunidades de desarrollo profesional continuo en el campo de la tecnologia educativa.
8. Investigacion en Tecnologia Educativa:

Familiarizate con la investigacion académica y estudios de caso relacionados con la integracion de

la tecnologia en la educacion. Esto te ayudara a entender las mejores practicas y a tomar

P

decisiones fundamentadas en tu ensefianza.
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