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1. Introduccion

La competencia digital es una de las 8 competencias clave que cualquier joven debe haber desarrollado
al finalizar la ensefianza obligatoria para poder incorporarse a la vida adulta de manera satisfactoria y
ser capaz de desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo de la vida, segun las_indicaciones del

Parlamento Europeo sobre competencias clave para el aprendizaje permanente (Recomendacion
2006/962/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 18 de diciembre de 2006, sobre las
competencias clave para el aprendizaje permanente, Diario Oficial L 394 de 30.12.2006). La competencia
digital no sélo proporciona la capacidad de aprovechar la riqueza de las nuevas posibilidades asociadas a
las tecnologias digitales y los retos que plantean, resulta cada vez mas necesaria para poder participar

de forma significativa en la nueva sociedad y economia del conocimiento del siglo XXI.

La estrategia “Replantear la Educacion”, que la Comisidon Europea presentd en noviembre de 2012,
destaca la importancia de formar en las competencias necesarias en la sociedad actual del siglo XXl y en
entornos futuros, la necesidad de que la tecnologia se aproveche plenamente y se integre de forma
eficaz en los centros formativos, mejorar también el acceso a la educacion a través de recursos
educativos abiertos y las oportunidades sin precedentes que los nuevos medios ofrecen para la
colaboracion profesional, la resolucion de problemas y la mejora de la calidad y equidad de la
educacién. La competencia digital es un pre-requisito para que los estudiantes de todas las edades
puedan beneficiarse por completo de las nuevas posibilidades que ofrece la tecnologia para un
aprendizaje mas eficaz, motivador e inclusivo (tal como se indica en “Education and Training Monitor
2013”, pg. 19).

Los estandares educativos deben por tanto incluir el tipo de conocimientos y habilidades que pueden
ayudar a los estudiantes al desarrollo de las nuevas competencias requeridas en la sociedad actual, que
se ven potenciadas por la tecnologia, especialmente aquellas relacionadas con la gestién del
conocimiento. En una serie de aspectos, aquellas personas que sean responsables de la ensefianza de
los estudiantes del nuevo milenio tienen que ser capaces de guiarlos en su viaje educativo a través de
los nuevos medios. Los profesores necesitan un mensaje politico claro en este sentido: el
reconocimiento publico de lo que se espera que hagan para desarrollar estas competencias como una
prioridad en sus dreas o especialidades. Este reconocimiento publico exigird a su vez una atencién
preferente en los sistemas de formacion de profesorado y el reconocimiento de su desarrollo
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profesional. La necesidad de asegurar una docencia de alta calidad se ha convertido en uno de los
objetivos prioritarios del “Marco estratégico europeo de Educacion y Formacion” (ET 2020).

La formacion en competencias es un imperativo curricular que en el caso de la competencia digital ha
tenido hasta ahora una especificacion poco desarrollada y diversa en sus descriptores al no existir un
marco de referencia comun. Desarrollar la competencia digital en el sistema educativo requiere una
correcta integracion del uso de las TIC en las aulas y que los docentes tengan la formacién necesaria en
esa competencia. Es probablemente este Ultimo factor el mas importante para el desarrollo de una
cultura digital en el aula y la sintonia del sistema educativo con la nueva “sociedad red”. La conectividad
y el equipamiento irdn llegando a todas las aulas, pero serd mas complicado que haya un suficiente nivel
generalizado de competencia digital docente si no hay un marco comun de referencia que permita su
acreditacidon generalizada (no como algo opcional o reservado para quienes tengan aficion a las
aplicaciones y dispositivos informaticos) y desarrollar un plan de formacion coherente con una
propuesta de indicadores evaluables que permita reforzar una de las areas de la profesionalizacion
docente peor atendidas en la formacidn inicial. Es algo que ya se ha hecho en otros paises, aunque con
diversos matices, orientaciones y niveles de concrecion.

El proyecto de “Marco Comun de Competencia Digital Docente” nace con esa intencidn de ofrecer una
referencia descriptiva que pueda servir con fines de formacidon y en procesos de evaluacidén y
acreditacién. Forma parte tanto del “Plan de Cultura Digital en la Escuela” como del “Marco Estratégico
de Desarrollo Profesional Docente”, cuyo conjunto de proyectos son resultado del proceso de reflexién
compartida que el Ministerio abrié con la participacién activa de las CCAA y ponencias en las que
también participan expertos externos y responsables de diversas unidades del MECD. En las reuniones
de los grupos de trabajo de Tecnologias del Aprendizaje (antiguo Comité TIC) y de Formacién de
Profesorado (anterior Comité Técnico de Formacidn), con representantes de todas las CCAA, se han
presentado las correspondientes lineas de actuacidn de los proyectos, cuyo desarrollo tiene lugar en un
espacio de colaboracién, debate y decisidn conjunta, de tal modo que las propuestas resultantes tengan
dimensidn estatal y la aprobacién y consenso general.
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2. Objetivos y lineas de actuacion del proyecto.

La Ponencia del proyecto “Marco Comun de Competencia Digital Docente” se constituyo en la sesion del
3 de diciembre de 2012, en la que se concretaron los siguientes objetivos:

Posibilitar que los profesores conozcan, ayuden a desarrollar y evaluen la competencia digital de los
alumnos.

e Facilitar una referencia comun con descriptores de la competencia digital para profesores y
formadores.

e Ayudar a ser mas exigentes en relacion a la competencia digital docente (actualmente la
Universidad no forma suficientemente al futuro profesor en competencia digital y, por otra
parte, en la Administracién tampoco es requisito para el ejercicio de la docencia).

e Permitir a todos disponer de una lista de competencias minimas de docentes.

e Ayudar a que el docente tenga la competencia digital necesaria para usar recursos digitales en
sus tareas docentes.

o Influir para que se produzca un cambio metodoldgico tanto en el uso de los medios tecnoldgicos
como en los métodos educativos en general.

Los miembros de la Ponencia manifestaron que el marco comun debe tener presente tanto la formacién
inicial como continua del profesorado.

En la sesidn inicial ya se establecieron las siguientes lineas de actuacion:

e Linea 1: Propuesta de marco comun de referencia.
e Linea 2: Plan de evaluacién y acreditacién de Profesores y de Centros.
e Linea 3: Impulso en paralelo a la formacion docente en competencia digital.

En las siguientes sesiones, los miembros de la Ponencia acordaron trabajar en los siguientes entregables
en relacién con la primera linea de actuacién:

1. Informe de andlisis y conclusiones sobre marcos existentes (CCAA e internacionales) de competencia
digital docente.

1.1 Elaboracion y envio de encuesta a CCAA para recogida de datos.
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1.2 Elaboracién de andlisis resumen de marcos internacionales sobre CDD.
1.3 Conclusiones de analisis de marcos descriptivos internacionales y de CCAA sobre CDD.
2. Borrador con propuesta de marco comun de referencia de la competencia digital docente.

Se acordd trabajar sobre las 5 dreas de competencia digital propuestas en el proyecto DIGCOMP
desarrollado por IPTS:

AREA 1: Informacién

AREA 2: Comunicacién

AREA 3: Creacién de contenidos
AREA 4: Seguridad

AREA 5: Resolucién de problemas

La propuesta de marco comun deberia alcanzar el mayor consenso posible. Con el fin de que asi sea, se
propone que sea sometida a debate en una Jornada sobre Competencia Digital Docente con
participacion de las CCAA, expertos e investigadores y otras instituciones o agentes interesados que
deseen hacer sus aportaciones. De este modo, se podria superar otro posible condicionante limitador al
buen desarrollo del proyecto, que la propuesta no tuviera suficiente reconocimiento y difusion para que
sea utilizada con fines de formacién y evaluacién.

El debate y recogida de aportaciones permitird la elaboracion de una propuesta de marco de
competencia digital docente que pueda servir para abordar después las siguientes lineas de actuacién
del proyecto, relacionadas con evaluacion, acreditacion y planes de formacion.
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3. Conclusiones a la comparativa de marcos existentes.

En el “Informe de analisis y conclusiones sobre marcos existentes (CCAA e internacionales) de
competencia digital docente”, elaborado como parte de los trabajos del proyecto y compartido en el
espacio comun de la Ponencia en CConectAA, se concluye que la situacidn existente es bastante diversa
en cuanto a planes de desarrollo de la competencia digital docente y que se manifiesta una clara
carencia de un marco de referencia comuin con estandares e indicadores que faciliten su evaluacién y
acreditacidon. Todas las CCAA tienen planes de formacién TIC, pero no siempre esa formacién ha
propiciado una mejor competencia digital de los profesionales docentes; en pocos casos se toma como
referencia unos estandares comunes relacionados con un marco de competencia digital. La referencia
internacional mas utilizada, cuando se utiliza alguna, es la propuesta por UNESCO (2008) de estandares
sobre competencia en TIC para docentes. La “formacién TIC” que en general se ha proporcionado ha
estado principalmente centrada en los aspectos mas instrumentales de la tecnologia y no tanto en el
uso real de los nuevos medios y recursos digitales en el aula o su funcidn en el desarrollo profesional
docente, la actualizacién continua y la generacién de comunidades virtuales de aprendizaje vy
colaboracion profesional en el uso de recursos educativos.

Segun el informe TALIS (2009) y la “Encuesta europea a centros escolares sobre TIC en educacion”
(2013), Espafia se encuentra en la primera posicion europea en formacion TIC en los Ultimos afios en
cuanto a mayor nimero de horas por docente de este tipo de formacion; sin embargo, en las propias
encuestas los docentes consideran baja su capacitacidn para una plena integracion de los medios
tecnoldgicos. Paradoja que sugiere la necesidad de replantear la eficacia de una formacion TIC poco
orientada en general a la inmersién digital del docente y la apropiacion didactica de los nuevos medios.
Es muy baja la proporcidn de alumnos que tienen profesores que con frecuencia crean recursos digitales
y participan en la pagina web del centro o en entornos virtuales de aprendizaje y medios sociales de
colaboracion profesional. Al mismo tiempo, podemos hablar ya de una generacidn que es nativa digital
en Espaia, donde mas del 90 % de los alumnos desde los ultimos ciclos de Educacion Primaria ya poseen
y utilizan sus propios dispositivos mdviles y el ordenador conectado a Internet para realizar algunas
tareas y disfrutar de su tiempo de ocio o comunicarse con sus amistades en entornos sociales. Mas del
75% de esos alumnos tienen profesores que nunca o casi nunca se comunican online con sus familias,
evaluan el uso de las TIC por los alumnos, valoran los recursos digitales de su materia o ponen en la Web
tareas escolares dirigidas al alumnado.
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El mencionado informe TALIS concluye que en muchos paises “la educacién estd todavia lejos de
convertirse en una “industria del conocimiento”, para la cual se necesitan directores y profesores que
actien como una comunidad profesional, que tengan la autoridad para actuar, la informacién necesaria
para decidir con acierto, y el acceso a sistemas de apoyo efectivo que les ayuden a afrontar los
desafios”. Es clave para ello, y para que se puedan usar de forma habitual las nuevas tecnologias
digitales en el aula, su capacitacién en competencia digital. La importante carencia en esa capacitacion
se puede ya detectar en la formacidn inicial, que escasamente incluye en sus planes de estudio la
formacién en competencia digital del futuro docente. Tal como indican Gutiérrez, Palacios y Torrego
(2010), “incluso los usuarios habituales de nuevas tecnologias ignoran su potencial didactico y las
posibles formas de integracion en los curricula de la ensefianza obligatoria. La posibilidad de considerar
las TIC como medios de expresion creativa, de participacion democratica, queda lejos de las
percepciones de los actuales estudiantes de Magisterio”.

Con el fin de poder determinar qué formacién es necesaria para esa capacitacion en competencia
digital, tanto en formacion inicial como permanente, necesitamos la referencia de un marco comun con
suficiente reconocimiento, que especifique indicadores evaluables para cada drea de competencia
digital. Ninguno de los marcos revisados en el presente informe tiene un reconocimiento general
consolidado. El mas citado es el marco de estandares en competencia TIC de UNESCO (2008), que la
propia institucion ha reconocido que necesita una profunda revision. Por otra parte, se valora
positivamente la propuesta diversificada de estdndares que propone la ISTE, que diferencia entre
estandares para estudiantes, docentes y administradores educativos. Es la competencia digital de los
docentes la que nos ocupa en nuestro proyecto.

La propuesta mas reciente, y la Unica generada por la UE hasta ahora, es la de IPTS (Institute for
Prospective Technological Studies), uno de los centros de investigacidon (Joint Research Centre) de Ila
Comision Europea, que en septiembre de 2013 ha publicado el informe final con los resultados del
proyecto DIGCOMP (http://is.jrc.ec.europa.eu/pages/EAP/DIGCOMP.html), iniciado en 2010 con el
objetivo de elaborar una propuesta de marco para la competencia digital de todos los ciudadanos

europeos. El informe detalla los diversos aspectos de la competencia digital mediante una lista de 21
competencias descritas en términos de conocimientos, habilidades y actitudes, que han sido
especificadas tras un proceso de recopilacién de datos (incluyendo una revision de los estudios
existentes, analisis de casos y una encuesta en linea) que fueron sometidos a la consulta con las partes
interesadas (mediante jornadas de analisis, debates online, aportaciones de expertos, presentaciones en

Pagina 8



Instituto Nacional de Tecnologias

= £l ®  GOBIERNO MINISTERIO =

53 L'Q DE ESPANA DE EDUCACION, CULTURA I n e Educativas y de Formacion
Y DEPORTE

2 = del Profesorado

seminarios y conferencias). Este marco, que es el resultado de mas de dos afios de trabajo con la
participacion de expertos de toda Europa, es el que hemos considerado que deberia servirnos como
referencia comun para hacer una adaptacién aplicada a la funcidén docente, con indicadores evaluables
que puedan ser acreditados tras las correspondientes acciones formativas. Tomar como referencia un
marco comun europeo ya consensuado y de reciente elaboracidn parece un buen punto de partida para
alcanzar el mayor consenso posible en nuestro entorno.

4. Vision general de la propuesta de DIGCOMP.

El estudio DIGCOMP fue puesto en marcha por la Unidad JRC — IPTS IS, bajo un acuerdo administrativo
con la Direccion General de Educacidn y Cultura de la Comision, con el fin de contribuir a la mejor
comprension y desarrollo de la competencia digital en Europa. El objetivo del proyecto era identificar
descriptores exhaustivos de la competencia digital. El proyecto se inicié en enero de 2011 y la
publicacion de su trabajo final se hizo en septiembre de 2013: DIGCOMP: A Framework for Developing

and Understanding Digital Competence in Europe.

Con el estudio DIGCOMP se propuso crear un consenso a nivel europeo sobre los componentes de la
Competencia Digital, mediante el desarrollo de un marco conceptual que pudiera servir de referencia
para los marcos, iniciativas, curriculos y certificaciones actuales.

Definicion de Competencia Digital

La recomendacién europea de 2006 sefialaba la competencia digital como una competencia basica
fundamental, con la siguiente definicion:

“La Competencia digital implica el uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la
Informacion para el trabajo, el tiempo libre y la comunicacion. Apoydndose en habilidades TIC bdsicas:
uso de ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion,
y para comunicar y participar en redes de colaboracion a través de Internet” (European Parliament and
the Council, 2006).
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En esta definicidn encontramos las principales habilidades de la competencia digital. La definicién y la
explicacidon de los componentes competenciales que se proporciona en la recomendacidn ofrecen una
visién general de la competencia digital, siendo evidente que, cuando se usan herramientas digitales, las
capacidades operacionales son una pequefia proporcidon del conocimiento necesario. A partir de la
recomendacioén, la gestion de informacidn, la comunicacién en entornos sociales y la capacidad de usar
Internet con fines de aprendizaje se han convertido en campos con gran relevancia, también para el
pensamiento critico, la creatividad y la innovacién. No obstante, los dispositivos de acceso son cada vez
mas diversos, ya no solo accedemos desde los ordenadores que se mencionaban en 2006.

Como indica Ferrari (2012), los discursos sobre la alfabetizacion tienden a centrarse en el argumento de
la decodificacion y codificacion, es decir, en la lectura y escritura, pero aqui preferimos referirnos a la
competencia digital como el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias hoy en dia
para ser funcional en un entorno digital. Por tanto, ademas de los cambios que introducen las nuevas
tecnologias en la alfabetizaciéon de la lectura y escritura, podemos argumentar que la competencia
digital requiere un conjunto nuevo de habilidades, conocimientos y actitudes. La adquisicion de la
competencia en la era digital requiere una actitud que permite al usuario adaptarse a las nuevas
necesidades establecidas por las tecnologias, pero también su apropiacidn y adaptacién a los propios
fines e interaccionar socialmente en torno a ellas. La apropiacidon implica una manera especifica de
actuar e interactuar con las tecnologias, entenderlas y ser capaz de utilizarlas para una mejor practica
profesional.

En lineas generales, la competencia digital también puede definirse como el uso creativo, critico y
seguro de las tecnologias de informacién y comunicacidn para alcanzar los objetivos relacionados con el
trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el tiempo libre, la inclusidén y participacion en la sociedad.

Marco comun de la Competencia Digital

El marco DIGCOMP creado por IPTS puede utilizarse como herramienta de referencia con el fin de
rastrear las dreas y niveles a tener en cuenta en planes formativos. El esqueleto del marco DIGCOMP se
estructura en cinco dimensiones descriptivas. Estas dimensiones reflejan un aspecto diferente de los
descriptores y una fase de definicién distinta.
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Dimensién descriptiva 1: areas de competencia identificadas.
Dimension descriptiva 2: competencias pertinentes en cada drea.
Dimension descriptiva 3: niveles de dominio previstos para cada competencia.

Dimension descriptiva 4: ejemplos de conocimientos, destrezas y actitudes aplicables a cada
competencia (los ejemplos no se diferencian en niveles de dominio).

Dimension descriptiva 5: ejemplos de aplicacién de la competencia con propédsitos diferentes, nos
centramos en fines educativos y de aprendizaje.

Cada una de las 21 competencias que se han definido, se presenta en un formato tabular que incluye:
una breve definicién de la competencia, descriptores para los tres niveles de dominio, ejemplos de
conocimientos, destrezas y actitudes relacionadas con la competencia, y ejemplos de posible utilidad de
la competencia para fines especificos, aprendizaje, empleo, etc.

Areas y competencias

Las areas de competencia digital pueden resumirse de la siguiente forma:

1. Informacion: identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la informacidn
digital, evaluando su finalidad y relevancia.

2. Comunicacién: comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de herramientas en
linea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas digitales, interactuar y participar
en comunidades y redes; conciencia intercultural.

3. Creacion de contenido: Crear y editar contenidos nuevos (textos, imagenes, videos...), integrar y
reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar producciones artisticas, contenidos
multimedia y programacion informatica, saber aplicar los derechos de propiedad intelectual y
las licencias de uso.

4, Seguridad: proteccion personal, proteccién de datos, proteccion de la identidad digital, uso de
seguridad, uso seguro y sostenible.
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5. Resolucion de problemas: identificar necesidades y recursos digitales, tomar decisiones a la
hora de elegir la herramienta digital apropiada, acorde a la finalidad o necesidad, resolver
problemas conceptuales a través de medios digitales, resolver problemas técnicos, uso creativo
de la tecnologia, actualizar la competencia propia y la de otros.

Las areas 1, 2 y 3 son bastante lineales, mientras que las dreas 4 y 5 son mas transversales. Esto significa
que, mientras las dreas 1 a 3 tratan competencias que pueden volver a exponerse en términos de
actividades y usos especificos, las dreas 4 y 5 se aplican a cualquier tipo de actividad llevada a cabo a
través de medios digitales. Esto no significa que las dreas 1, 2, y 3 no estén interrelacionadas. Aunque
cada drea tiene su propia especificidad, hay varios puntos superpuestos y referencias cruzadas a otras
areas. El drea 5, “Resolucién de Problemas”, es el drea competencial transversal por excelencia, que en
el marco es un area competencial independiente, pero por otro lado, los elementos referentes a la
resolucion de problemas pueden encontrarse en cualquiera de las otras dreas competenciales. Por
ejemplo, el area competencial “Informacion” (area 1), incluye la competencia “evaluar la informacion”,
que es parte de la dimension cognitiva de la resolucion de problemas. La comunicacion y la creacién de
contenido incluyen varios elementos de la resolucién de problemas (léase: interactuar, colaborar,
desarrollar contenido, integrar y re-elaborar, programar ...). A pesar de incluir elementos referentes a la
resolucion de problemas en areas competenciales de relevancia, se ha considerado necesario contar con
una competencia independiente de resoluciéon de problemas, por la relevancia que este aspecto cobra
en el uso de tecnologias y medios digitales. Es necesario tener en cuenta que algunas de las
competencias que se listan en las areas 1 a 4 también pueden mapearse en el drea 5.

Para cada una de las areas de competencia anteriores, se ha identificado una serie de competencias
relacionadas. El nUmero de competencias en cada area varia desde un minimo de 3 hasta un maximo de
6. Las competencias estdn numeradas, sin embargo la progresién no se refiere a los diversos grados de
progresion (los niveles de dominio se presentan en la Dimension 3). La primera competencia en cada
area es siempre la que incluye mas aspectos técnicos: en estas competencias especificas, los
conocimientos, destrezas y actitudes tienen procesos operacionales como componente dominante.
También se incluyen habilidades técnicas y operacionales en cada competencia, aunque procurando
siempre referirse a la funcionalidad y evitar la mencidn de herramientas especificas que puedan cambiar
o dejar de usarse en un futuro préximo.
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5. Marco general de competencia digital (descripcion por areas de la propuesta

de IPTS)

Area 1: Informacion

Descripcion general:

Identificar, localizar, obtener, almacenar, organizar y analizar informacion digital, evaluando su finalidad

y relevancia.

Competencias:

1.1 Navegacién, busqueda y filtrado de informacién.
1.2 Evaluacién de informacion.
1.3 Almacenamiento y recuperacion de informacion.
Dimensién 1 Informacion
Denominacién del
area
Dimension 2 1.1 Navegacion, busqueda y filtrado de informacion.

Denominacion

competencia

y descripcion de la

Buscar informacién en red y acceder a ella, expresar de manera organizada las
necesidades de informacion, encontrar informacion relevante, seleccionar recursos de
forma eficaz, gestionar distintas fuentes de informacion, crear estrategias personales de
informacion.

Dimension 3

Niveles

A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Soy capaz de buscar | Sé navegar por Internet | Soy capaz de usar una amplia
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cierta informacion en | para localizar | gama de estrategias cuando
red mediante | informacién. Sé expresar | busco informacién y navego por
buscadores. Sé que los | de manera organizada | Internet. Sé filtrar y gestionar la
resultados de las | mis  necesidades de | informacién que recibo. Sé a
busquedas son distintos | informacion y sé | quién seguir en los sitios
en funcién de los | seleccionar la | destinados a compartir
buscadores. informacién mas | informacion en la red (ej. micro-
adecuada de toda la que | blogging).
encuentro.
Dimension 4
Ejemplos de | Entiende cdmo la informacion se genera y se distribuye en los medios digitales.

conocimientos
Es consciente de la existencia de diferentes motores de busqueda.

Sabe qué motores de busqueda o bases de datos responden mejor a sus propias
necesidades de informacion.

Entiende como se puede encontrar informacién en diferentes dispositivos y medios de
comunicacion digitales.

Entiende como los motores de busqueda clasifican la informacion.

Entiende cdmo funciona el mecanismo de alimentacién de las fuentes dindmicas de
informacion.

Entiende los principios de indexacién de los contenidos digitales.

Ejemplos de | Ajusta las busquedas en funcidn de necesidades especificas.
habilidades
Puede seguir la informacidn presentada a través de hipervinculos o de forma no lineal.
Utiliza filtros y agentes.

Puede buscar informacidn utilizando palabras clave que limiten la cantidad de resultados.

Puede buscar informacién precisa utilizando un vocabulario controlado especifico de la
herramienta de busqueda.

Posee habilidades estratégicas de gestion de la informacion para actividades orientadas a
objetivos.
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Puede modificar la busqueda de informacién en funcién de cdmo se construyen los
algoritmos de busqueda.
Es capaz de adaptar las estrategias de busqueda de informacién a motores de busqueda,
aplicaciones o dispositivos especificos.

Ejemplos de | Muestra una actitud proactiva hacia la bdsqueda de informacidn.

actitudes

Valora los aspectos positivos de las tecnologias para la obtencion de informacion.
Esta motivado/a para buscar informacion para diferentes aspectos de su vida.

Muestra curiosidad sobre los sistemas de almacenamiento, gestién y distribucion de
informacién y sobre su funcionamiento.

Dimension 1

Denominacion

del drea

Informacion

Dimension 2

Denominacion

y descripcion

de
competencia

la

1.2 Evaluacion de la informacion

Reunir, procesar, comprender y evaluar informacion de forma critica.

Dimension 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Niveles Sé que no toda la | Sé comparar diferentes | Soy critico/a con la informacién que
informacién que se | fuentes de informacion | encuentro y sé contrastar su validez y
encuentra en Internet es | en red. credibilidad.
fiable.

Dimension 4
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Ejemplos de
conocimientos

Sabe analizar la informacién que obtiene.
Evalua el contenido de los medios de comunicacion digitales.

Valora la validez de los contenidos que encuentra en Internet o en los medios de
comunicacion, evalua e interpreta la informacion.

Entiende que la fiabilidad de las fuentes de informacion no es homogénea.
Entiende las diferencias entre fuentes de informacién impresas y en linea.
Entiende que las fuentes de informacion deben ser cotejadas.

Sabe transformar informacion en conocimiento.

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de manejar informacidn dirigida al usuario.
Evalua la utilidad, puntualidad, precision e integridad de la informacion.
Es capaz de comparar, contrastar e integrar informacion de diferentes fuentes.

Es capaz de distinguir la informacion fiable proveniente de fuentes poco fiables.

Ejemplos de

Reconoce los limites de Internet como fuente de informacidn.

actitudes
Es critico/a con la informacion que encuentra.
Es consciente de que, a pesar de la globalizacién, ciertos paises estan mas representados en
Internet que otros.
Es consciente de que los mecanismos y algoritmos de funcionamiento de los motores de
busqueda no son imparciales a la hora de presentar la informacion.

Dimensién 1 Informacién

Denominacion
del drea

Dimension 2

1.3 Almacenamiento y recuperacion de la informacion
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Denominacion
y descripcion
de la
competencia

Gestionar y almacenar informaciéon y contenidos para facilita su recuperacién, organizar
informacion y datos.

Dimension 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado
Niveles Sé como guardar | Sé guardar y etiquetar | Sé aplicar diferentes métodos vy
archivos y contenidos | archivos, contenidos e | herramientas para organizar los
(ej. textos, imagenes, | informacion y tengo mi | archivos, los contenidos vy |la
musica, videos y paginas | propia  estrategia de | informacion. Sé implementar un
web). Sé cédmo recuperar | almacenamiento. conjunto de  estrategias  para
los contenidos que he recuperar los contenidos que yo u
guardado. Seé recuperar y gestionar | 4 o¢ hemos organizado y guardado.
la informacion y los
contenidos que he
guardado.
Dimension 4

Ejemplos de
conocimientos

Entiende como se almacena la informacién en diferentes dispositivos/servicios.
Conoce diferentes medios de almacenamiento.

Conoce diferentes opciones de almacenamiento y es capaz de seleccionar la mas apropiada.

Ejemplos de
habilidades

Estructura y clasifica la informacién y los contenidos segin un esquema/método de
clasificacion.

Organiza la informacién y los contenidos digitales.
Descarga/sube y clasifica la informacidon y los contenidos digitales.

Utiliza varios esquemas de clasificacion para almacenar y gestionar los recursos digitales y la
informacién.

Es capaz de utilizar servicios, programas y aplicaciones de gestién de la informacién.

almacenados

Es capaz de recuperar y acceder a la informaciéon y a los contenidos
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previamente.

Es capaz de etiquetar contenidos.

Ejemplos de | Entiende los beneficios y carencias de los diferentes dispositivos/servicios de almacenamiento
actitudes (en linea y almacenamiento local).

Es consciente de la importancia de las copias de seguridad.

Entiende la importancia de tener un esquema o sistema claro de almacenamiento de los
recursos o informacion digitales.

Es consciente de las diferentes consecuencias de guardar contenido de manera privada o de
manera publica.

Area 2: Comunicacién

Descripcion general:

Comunicarse en entornos digitales, compartir recursos por medio de herramientas en red, conectar con
otros y colaborar mediante herramientas digitales, interaccionar y participar en comunidades y redes,
concienciacion intercultural.

Competencias:

2.1 Interaccion mediante nuevas tecnologias.
2.2 Compartir informacién y contenidos.

2.3 Participacion ciudadana en linea.

2.4 Colaboracion mediante canales digitales.

2.5 Netiqueta.

2.6 Gestion de la identidad digital.
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Dimension 1

Denominacién
del drea

Comunicacion

Dimension 2

Denominacion vy
descripcion de la
competencia

2.1 Interaccion mediante nuevas tecnologias

Interaccionar por medio de diversos dispositivos y aplicaciones digitales,
entender cémo se distribuye, presenta y gestiona la comunicacién digital,
comprender el uso adecuado de las distintas formas de comunicacién a través de

medios digitales,

estrategias y modos de comunicacién a destinatarios especificos.

contemplar diferentes formatos de comunicacién, adaptar

Dimension 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado
Niveles Soy capaz de interactuar | Soy capaz de utilizar | Utilizo una amplia gama
con otros utilizando las | varias herramientas | de herramientas para la
caracteristicas  basicas | digitales para | comunicacion en linea (e-
de las herramientas de | interactuar con los | mails, chats, SMS,
comunicacién (por | demas incluso utilizando | mensajeria  instantanea,
ejemplo, teléfono mavil, | caracteristicas mas | blogs, microblogs, foros,
voz por IP, chat, correo | avanzadas de las | wikis). Sé seleccionar las
electronico). herramientas de | modalidades y formas de
comunicacién (por | comunicacién digital que
ejemplo, teléfono movil, | mejor se ajusten al
voz por IP, chat, correo | propdsito. Soy capaz de
electronico). adaptar las formas vy
modalidades de
comunicaciéon segun los
destinatarios. Soy capaz
de gestionar los distintos
tipos de comunicacion

gue recibo.

Dimension 4

Ejemplos de | Es consciente de la existencia de diferentes medios de comunicacion digital (por
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conocimientos ejemplo, correos electrdnicos, chats, voz por IP, videoconferencia, SMS).

Conoce como los mensajes y los correos electrénicos se guardan y se muestran.
Conoce el funcionamiento de varios paquetes de software de comunicacion.

Conoce los beneficios y las carencias de distintos medios de comunicacion y sabe
identificar su utilidad en funcidn del contexto.

Ejemplos de | Es capaz de enviar un correo electrénico, un SMS, escribir una entrada en un
habilidades blog.
Es capaz de encontrar y contactar con sus comparieros/as.

Es capaz de modificar la informacién con el fin de transmitirla a través de
diversos medios (desde el envio de un correo electréonico hasta hacer una
presentacion de diapositivas).

Analiza a su publico destinatario y puede adaptar la comunicacién en funcién del
mismo.

Es capaz de filtrar los distintos mensajes que recibe (por ejemplo, seleccionar
correos electrdnicos, decidir a quién seguir en los microblogs, etc.)

Ejemplos de | Siente seguridad y comodidad en la comunicacién y expresién a través de medios
actitudes digitales.

Muestra disposicion a utilizar un cédigo de conducta apropiado al contexto.

Es consciente de los riesgos ligados a la comunicaciéon en linea con personas
desconocidas.
Participa activamente en la comunicacion en linea.

Esta dispuesto/a a seleccionar los medios de comunicacién mas apropiados de
acuerdo con el propésito elegido.
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Dimension 1

Denominacién del
area

Comunicacion

Dimension 2

Denominacién y
descripcion de la
competencia

2.2 Compartir informacion y contenidos

Compartir la ubicacién de la informacién y de los contenidos encontrados, estar
dispuesto y ser capaz de compartir conocimiento, contenidos y recursos, actuar
como intermediario/a, ser proactivo/a en la difusién de noticias, contenidos y
recursos, conocer las practicas de citacion y referencias e integrar nueva
informacion en el conjunto de conocimientos existentes.

Dimensién 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Niveles Sé cdmo compartir | Sé cémo participar en | Soy capaz de compartir
archivos y contenidos a | redes sociales y | de forma activa
través de medios | comunidades en linea, | informaciéon, contenidos
tecnoldgicos  sencillos | en las que transmito o | y recursos a través de
(por ejemplo, enviar | comparto comunidades en linea,
archivos adjuntos a | conocimientos, redes y plataformas de
mensajes de correo | contenidos e | colaboracién.
electrdnico, cargar fotos | informacion
en Internet, etc.)

Dimension 4

Ejemplos de | Conoce los beneficios (para él/ella, asi como para otros) de compartir

conocimientos contenidos e informacién con sus compafieros.

Es capaz de juzgar el valor del recurso digital que va a compartir y sabe a qué
audiencia dirigirlo.

Sabe qué contenidos/conocimientos / recursos se pueden compartir

publicamente.

Sabe cémo / cuando reconocer o citar la fuente de un contenido en particular.

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de comprobar el derecho de propiedad o derecho de uso de los
contenidos digitales.
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Sabe como compartir contenido que encuentra en Internet (por ejemplo, cémo
compartir un video en redes sociales).
Sabe como utilizar las redes sociales para difundir los resultados de su trabajo.

Ejemplos de

actitudes

Adopta una actitud proactiva en la distribucién de los recursos, contenidos y
conocimientos.

Tiene su propia opinién informada sobre practicas de intercambio de
informaciéon vy digitales, beneficios,
Tiene una opinion informada sobre las practicas de reconocimiento de la autoria
de recursos digitales.

recursos riesgos y limites.

Es consciente de la existencia de derechos de autor y de derechos de uso de los
recursos digitales.

Dimension 1 Comunicacion

Denominacion
del area

Dimension 2 2.3 Participacion ciudadana en linea

Denominacion vy la sociedad mediante buscar
descripcion de la

competencia

Implicarse con la participacion en linea,
oportunidades tecnoldgicas para el empoderamiento y el auto-desarrollo en
cuanto a las tecnologias y a los entornos digitales, ser consciente del potencial de

la tecnologia para la participacién ciudadana.

Dimension 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Niveles Sé que la tecnologia se | Soy capaz de utilizar | Participo activamente en

puede utilizar para
interactuar con distintos
servicios y hago uso
pasivo de algunos (por
ejemplo,

linea,

comunidades

en gobierno,

activamente algunos
aspectos basicos de los
servicios en linea (por
ejemplo,

hospitales o

médicos,

gobierno,
centros
servicios

los espacios en linea. Sé
de qué manera me puedo
implicar activamente en
linea y soy capaz de usar

varios servicios en linea
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médicos, bancos.) por las administraciones)

Dimension 4
Ejemplos de | Sabe que la tecnologia se puede utilizar para la participacién en acciones
conocimientos democraticas (por ejemplo, el [lobby, peticiones, comunicacién con el
Parlamento).
Conoce como las tecnologias y los medios de comunicacion pueden facilitar
diferentes formas de participacién ciudadana.
Ejemplos de | Es capaz de acceder a una serie de redes y comunidades especificas para
habilidades distintos propdsitos.
Es capaz de encontrar comunidades, redes y medios sociales pertinentes, que
correspondan a sus intereses y necesidades.
Sabe y puede utilizar las distintas funcionalidades de las redes, los medios
digitales y los servicios en linea.
Ejemplos de | Es consciente del potencial que tienen las tecnologias y los medios digitales para
actitudes la participacion ciudadana.
Tiene una comprensidn critica de los medios sociales de comunicacién y difusidn
digitales, redes y comunidades en linea.
Se implica en los medios sociales de comunicacion y difusidn digitales, redes y
comunidades en linea.
Dimension 1 Comunicacién

Denominacién
del drea

Dimension 2

Denominacion y
descripcion de

2.4 Colaboracion mediante canales digitales

Utilizar tecnologias y medios para el trabajo en equipo, para los procesos
colaborativos y para la creacién y construccién comun de recursos, conocimientos
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la competencia | y contenidos.

Dimensién 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Niveles Soy capaz de colaborar | Soy capaz de debatir y | Soy capaz de utilizar con
mediante algunas | elaborar productos en | frecuencia y con confianza
tecnologias tradicionales | colaboracién utilizando | varias herramientas

(por ejemplo, el correo | herramientas  digitales | digitales y  diferentes
electrénico) sencillas. medios con el fin de
colaborar con otros en la
produccién y puesta a
disposiciéon de recursos,

conocimientos y
contenidos.

Dimension 4

Ejemplos de | Entiende que los procesos colaborativos fomentan la creacion de contenidos.

conocimientos Entiende cudndo la creacidn de contenido puede beneficiarse de los procesos de
colaboracion y cuando no.

Entiende la dinamica del trabajo colaborativo y de proporcionar y recibir
retroalimentacion.

Evalua la contribucién que realizan los demas a su trabajo.

Entiende que distintas formas de colaboracion en linea requieren asumir distintos

papeles.
Ejemplos de | Es capaz de utilizar las funciones de colaboracion de los paquetes de software y
habilidades de los servicios de colaboracion basados en la web (por ejemplo, control de

cambios, comentarios sobre un documento o recurso, etiquetas, contribucion a
las wikis, etc.).

Es capaz de ofrecer y de recibir retroalimentacién.

Es capaz de trabajar a distancia con otros.
Es capaz de utilizar los medios sociales para diferentes tipos de colaboracion.

Ejemplos de | Esta dispuesto/a a compartiry a colaborar con otros.
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actitudes

Estd dispuesto/a a formar parte de un equipo.
Busca nuevas formas de colaboracidon que no supongan necesariamente un
encuentro fisico previo.

Dimension 1

Denominacion
del area

Comunicacion

Dimension 2

Denominacion vy
descripcion de
la competencia

2.5 Netiqueta

Estar familiarizado/a con las normas de conducta en interacciones en linea o
virtuales, estar concienciado/a en lo referente a la diversidad cultural, ser capaz
de protegerse a si mismo/a y a otros de posibles peligros en linea (por ejemplo, el
ciberacoso), desarrollar estrategias activas para la identificacion de las conductas

inadecuadas.
edons [Acwadeo [Semedo [Chomade ]
Niveles Conozco las normas | Entiendo las reglas de la | Soy capaz de aplicar varios
basicas de conducta que | etiqueta en la red y soy | aspectos de la etiqueta en
rigen la comunicacién | capaz de aplicarlas a mi | la red a distintos espacios y
con otros mediante | contexto personal y | contextos de
herramientas digitales. profesional. comunicacion. He
desarrollado  estrategias
para la identificaciéon de las
conductas inadecuadas en
lared.
Dimension 4
Ejemplos de | Conoce las normas comunes de las interacciones digitales.

conocimientos

Entiende las consecuencias de su propia conducta.
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Tiene conocimiento sobre cuestiones éticas en los medios digitales, como por
ejemplo visitar paginas web inapropiadas y el ciberacoso.

Entiende que diferentes culturas tienen diferentes practicas de comunicacion e
interaccion.

Ejemplos de | Tiene la capacidad de protegerse si mismo/ay a los demas de las amenazas en
habilidades linea.
Es capaz de prohibir / denunciar abusos y amenazas.
Ha desarrollado estrategias para hacer frente al ciberacoso y para la identificacion
de las conductas inadecuadas.
Ejemplos de | Tiene en cuenta los principios éticos de utilizacion y publicacién de informacion.
actitudes

Posee una clara nocidn de lo que es el comportamiento adecuado en funcién de
los medios de comunicacidn utilizados, del publico destinatario y de las
disposiciones legales vigentes.

Muestra flexibilidad y adaptacién a diferentes culturas de comunicacion digital.
Acepta y aprecia la diversidad.

Tiene una actitud segura y prudente en las actividades digitales.

Dimension 1

Denominacién del
area

Comunicacion

Dimension 2

Denominacién vy
descripcion de la

2.6 Gestion de la identidad digital

Crear, adaptar y gestionar una o varias identidades digitales, ser capaz de
proteger la propia reputacidon digital y de gestionar los datos generados a través
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competencia

de las diversas cuentas y aplicaciones utilizadas.

Niveles Conozco los beneficios y | Soy capaz de crear mi | Soy capaz de gestionar
los riesgos relacionados | identidad digital y de | diferentes identidades
con la identidad digital. rastrear mi huella digital. | digitales en funcién del

contexto y de su
finalidad. Soy capaz de
supervisar la informacién
y los datos que produzco
a través de mi interaccién
en linea, y sé cémo
proteger mi reputacion
digital.

Dimension 4

Ejemplos de | Conoce los beneficios de tener una o varias identidades digitales.

conocimientos
Entiende la interrelacidn existente entre el mundo dentro y fuera de la red.
Entiende que hay distintos agentes que pueden contribuir positiva o
negativamente a la construccion de la propia identidad digital.

Ejemplos de | Tiene la capacidad de protegerse a si mismo/a y a otros de las amenazas en

habilidades linea a su reputacion digital.

Es capaz de construir un perfil que responda a sus necesidades.
Es capaz de rastrear su propia huella digital.

Ejemplos de | Conoce las ventajas y los riesgos en relacién con su presencia en linea.

actitudes

No tiene miedo a revelar cierto tipo de informacion sobre si mismo/a.

Tiene en cuenta la existencia de multiples formas de expresar su propia
identidad digital y su personalidad a través de los medios digitales.
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ion de contenidos

neral:

Crear y editar contenidos nuevos (textos, imagenes, videos...), integrar y reelaborar conocimientos y
contenidos previos, realizar producciones artisticas, contenidos multimedia y  programacién

informatica, sab

Competencias:

er aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.

3.1 Desarrollo de contenidos.
3.2 Integracién y reelaboracion.
33 Derechos de autor y licencias.
3.4 Programacion.

Dimension 1 Creacion de contenidos

Denominacién
del area

Dimension 2

Denominacion
y descripcion
de la
competencia

3.1 Desarrollo de contenidos

Crear contenidos en diferentes formatos, incluyendo contenidos multimedia, editar
y mejorar el contenido de creacién propia o ajena, expresarse creativamente a
través de los medios digitales y de las tecnologias.

Dimension 3

Niveles

A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Soy capaz de crear | Soy capaz de producir | Soy capaz de producir
contenidos digitales | contenidos digitales en | contenidos digitales en
sencillos (por | diferentes formatos, | formatos, plataformas v
ejemplo, texto, o | incluidos los multimedia | entornos diferentes. Soy capaz
tablas, o imagenes, o | (por ejemplo, textos, | de utilizar diversas herramientas

Pagina 28



Instituto Nacional de Tecnologias

GOBIERNOC MINISTERIO . i
DEESPANA  DE EDUCACION, CULTURA Educativas y de Formacidn
Y DEPORTE
del Profesorado
audio, etc.) tablas, imagenes, audio, | digitales para crear productos
etc.). multimedia originales.
Dimension 4

Ejemplos de
conocimientos

Sabe que los contenidos digitales pueden ser elaborados en diversos formatos.

Conoce qué programa/aplicacion es la que mejor se adapta al tipo de contenido que
quiere crear.

Comprende como se crea significado a través de formatos multimedia (texto, audio,
video, imagenes)

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de usar paquetes bdsicos de herramientas para crear contenidos en
diferentes formatos (texto, audio, video, imagenes).

Es capaz de crear representaciones de conocimientos usando medios digitales (por
ejemplo, mapas mentales, diagramas).

Es capaz de usar una amplia gama de medios para expresarse de forma creativa
(textos, imagenes, audio, videos).

Es capaz de editar contenido para mejorar el producto final.

Ejemplos de

No se conforma con las formas habituales de creacién de contenidos, sino que

actitudes explora nuevas formas y formatos.
Entiende el potencial de las tecnologias y de los medios para la autoexpresién y la
creacion de conocimiento.
Aprecia el valor afiadido de los nuevos medios digitales para los procesos creativos y
cognitivos.
Es critico/a en lo referente a la produccion y al consumo de recursos y conocimiento
a través de los medios de comunicacidn digitales y las tecnologias.
Se encuentra cdmodo/a a la hora de crear contenidos digitales.
Se implica en la creacién de contenidos.

Dimension 1 Creacion de contenidos

Denominacién
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Dimensién 2 3.2 Integracidn y reelaboracién

Denominacion
y descripcion
de la
competencia

Dimension 3

Niveles de
competencia

Modificar, perfeccionar y combinar los recursos existentes para crear contenido y
conocimiento nuevo, original y relevante.

A — Basico B- Intermedio C- Avanzado

de editar, de combinar

modificar y mejorar el

Soy capaz de hacer
cambios sencillos en

Soy capaz Soy capaz

elementos de contenido va

el contenido que | contenido que otros o | existente para crear contenido
otros han producido. | yo mismo/a hemos | nuevo.
producido.

Dimension 4

Ejemplos de
conocimientos

Contribuye al conocimiento de dominio publico (por ejemplo, wikis, foros publicos,
revistas).

Sabe que los recursos pueden construirse a partir de diversas fuentes de
informacion no secuenciales.

Conoce diferentes bases de datos y recursos que pueden recombinarse y
reutilizarse.

Sabe que el contenido reutilizado debe indicar la identidad de su autor/a o autores.

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de usar funciones de edicidn para modificar contenido de manera sencilla 'y
basica.
Es capaz de crear representaciones del conocimiento usando medios digitales (por

ejemplo, mapas mentales, diagramas).

Es capaz de utilizar las licencias adecuadas para la creacién e intercambio de
contenidos.
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Es capaz de combinar diferentes contenidos existentes para la creaciéon de
contenidos nuevos.

Ejemplos de

Es critico/a a la hora de seleccionar el contenido y los recursos que va a reelaborar

actitudes Evalta y valora el trabajo de los demds.
Conoce la existencia de repositorios (por ejemplo, de Recursos Educativos Abiertos -
REA).

Dimensién 1 Creacion de contenidos

Denominacién
del area

Dimension 2

Denominacion
y descripcién
de la
competencia

3.3 Derechos de autor y licencias

Entender cédmo se aplican los derechos de autor y las licencias a la informacion y a
los contenidos digitales.

Dimensién 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado
Niveles Soy consciente de | Conozco las diferencias | Conozco cémo se aplican los
qgue algunos de los | basicas entre las | diferentes tipos de licencias a la
contenidos que | licencias copyright, | informacion y a los recursos que
utilizo pueden tener | copyleft 'y  creative | usoy creo.
derechos de autor. commons y soy capaz de
aplicarlas al contenido
que creo.
Dimension 4

Pagina 31



Instituto Nacional de Tecnologias

GOBIERNO  MINISTERIO i ;
DEESPANA  DE EDUCACION, CULTURA Educativas y de Formacidn
Y DEPORTE

intef

del Profesorado

Ejemplos de
conocimientos

Tiene en cuenta los principios que animan la regulacién de licencias para el uso y la
publicacién de informacién.

Entiende la normativa sobre derechos de autor y licencias.

Sabe que existen diferentes formas de licenciar la produccién de propiedad
intelectual.

Entiende las diferencias entre las licencias copyright, creative commons, copyleft y
dominio publico.

Ejemplos de
habilidades

Sabe como licenciar su propia produccion digital.

Sabe como encontrar informacion sobre normativa relacionada con los derechos de
autor y licencias.

Ejemplos de
actitudes

Toma una postura critica frente a marcos legales y regulaciones.

Se comporta de manera independiente y asume la responsabilidad de sus acciones y
elecciones.

Dimension 1

Denominacién
del area

Creacion de contenidos

Dimension 2

Denominacion
y descripcién
de la
competencia

Dimension 3

Niveles

3.4 Programacion

Realizar modificaciones en programas informaticos, aplicaciones, configuraciones,
programas, dispositivos, entender los principios de la programacién, comprender
qué hay detras de un programa.

B- Intermedio C- Avanzado

A - Basico

Soy capaz de | Soy capaz de realizar | Soy capaz de modificar
modificar algunas | varias modificaciones a | programas (de cddigo abierto),
funciones  sencillas | programas y | cambiar o escribir el cédigo
de software y de | aplicaciones fuente, programar y codificar en
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aplicaciones (configuracidn avanzada, | varios lenguajes, entiendo los
(configuracién modificaciones basicas | sistemas y las funciones que hay
basica). de programacion). detras de los programas.

Dimension 4

Ejemplos de | Comprende cdmo funcionan los sistemas y los procesos digitales.
conocimientos | comprende cémo funciona el software.
Entiende los ecosistemas tecnoldgicos.

Conoce los principios de arquitectura tras las tecnologias.

Ejemplos de | Crea modelos complejos, simulaciones y visualizaciones del mundo real utilizando
habilidades informacion digital.

Es capaz de codificar y programar dispositivos digitales.
Es capaz de cambiar la configuracidn basica de programas ya elaborados.

Es capaz de aplicar configuraciones avanzadas a algunos programas.

Ejemplos de | Es consciente de la logica existente en la programacion.

actitudes . . . . ,
Es consciente de que puede aplicar configuraciones a la mayoria del software

existente, y esta dispuesto/a a establecer la configuracion idénea en cada
programa, en funcién de sus necesidades.

Manifiesta interés sobre el potencial de las TIC para programar y crear productos
finales.

Area 4: Seguridad

Descripcion general:

Proteccidn de informacién y datos personales, proteccidn de la identidad digital, medidas de seguridad,
uso responsable y seguro.

Pagina 33



=  GOBIERNO MINISTERIO

..','!'. .
p- 3 DEESPANA DE EDUCACION, CULTURA I n t e Educativas y de Formacion
158 Y DEPORTE l
e = del Profesorado

Instituto Nacional de Tecnologias

Competencias:
4.1 Proteccidén de dispositivos.
4.2 Proteccidn de datos personales e identidad digital.
4.3 Proteccion de la salud.
4.4 Proteccidn del entorno.
Dimensién 1 Seguridad

Denominacién
del area

Dimension 2

Denominacion
y descripcion
de la
competencia

4.1 Proteccion de dispositivos

Proteger los dispositivos propios y comprender los riesgos y amenazas en red,
conocer medidas de proteccidn y seguridad.

Dimensidn 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Niveles Soy capaz de realizar | Sé cdmo proteger mis | Actualizo frecuentemente mis
acciones basicas para | dispositivos digitales vy | estrategias de seguridad y sé
proteger mis | actualizo mis estrategias | cmo  actuar cuando el
dispositivos (por | de seguridad. dispositivo estd amenazado.
ejemplo, uso de
antivirus,
contrasefias, etc.).

Dimensidon 4
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Ejemplos de
conocimientos

Sabe que existen distintos riesgos asociados al uso de las tecnologias.
Conoce las Ultimas estrategias para evitar riesgos.

Entiende los riesgos asociados al uso de herramientas y dispositivos en linea.

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de instalar un antivirus.

Es capaz de tomar medidas para disminuir el riesgo de fraude mediante el uso de
contrasefas.

Es capaz de proteger diferentes dispositivos de las amenazas del mundo digital
(malware, virus, etc.).

Ejemplos de
actitudes

Tiene una actitud positiva aunque realista hacia los beneficios y riesgos asociados al
uso de las tecnologias en linea.

Dimension 1

Denominacion
del area

Seguridad

Dimension 2

Denominacion
y descripcion
de la
competencia

Dimension 3

Niveles

consciente de

4.2 Proteccion de datos personales

Entender los términos habituales de uso de los programas y servicios digitales,
proteger activamente los datos personales, respetar la privacidad de los demas,
protegerse a si mismo de amenazas, fraudes y ciberacoso.

C- Avanzado

B- Intermedio

Sé como proteger mi | A menudo cambio la
privacidad en | configuracién de
linea y la de los demas.

Soy
que en entornos en
puedo

propia privacidad

linea predeterminada de los servicios
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compartir sélo | Entiendo de forma | en linea para mejorar Ia
ciertos tipos de | general las cuestiones | proteccion de mi privacidad.
informacién sobre mi | relacionadas con la | Tengo un conocimiento amplio
mismo/a y sobre | privacidad y tengo un | acerca de los problemas de
otros. conocimiento basico | privacidad y sé cdmo se recogen
sobre como se recogen y | y utilizan mis datos.

utilizan mis datos.

Dimension 4

Ejemplos de
conocimientos

Entiende las condiciones de uso de los servicios en linea (por ejemplo, el hecho de
que los proveedores de servicios utilicen los datos personales de los usuarios) y es
capaz de actuar en consecuencia de forma prudente.

Sabe que muchos servicios interactivos utilizan informacidon personal para filtrar
mensajes comerciales de modo mdas o menos explicito.

Sabe distinguir entre la proteccion y la seguridad de datos.
Conoce el comportamiento adecuado en el ambito digital.
Entiende cémo los demads pueden ver y seguir su propia huella digital.

Sabe en qué medida los datos sobre su identidad digital pueden o no pueden ser
utilizados por terceros.

Entiende el riesgo del robo de identidad y de otras credenciales.

Sabe cdmo proteger la informacion relativa a otras personas de su entorno (como
trabajador/a, padre o madre, docente, etc.)

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de gestionar su identidad y huella digital.
Es capaz de actuar con prudencia en relacion a cuestiones de privacidad.

Es capaz de localizar informacion en linea sobre si mismo/a.
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Puede eliminar o modificar informacion de la que es responsable sobre si mismo/a
o sobre otros.

Ejemplos de
actitudes

Es consciente de los principios de privacidad en linea aplicables a si mismo/a vy a
otros.

Es consciente del impacto y la longevidad que tiene la informacién digital a la hora
de publicarla.

Es capaz de aprovechar los beneficios de tener mdultiples identidades digitales,
dirigidas a la consecucién de objetivos diferenciados.

Actta de manera critica cuando muestra informacion en linea sobre si mismo.

Dimension 1

Denominacion
del area

Seguridad

Dimension 2

Denominacion
y descripcion
de la
competencia

Dimension 3

Niveles

4.3 Proteccion de la salud

Evitar riesgos para la salud relacionados con el uso de la tecnologia en cuanto a
amenazas para la integridad fisica y el bienestar psicoldgico.

A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Sé cémo evitar el | Sé cdmo protegerme a | Soy consciente del uso correcto

ciberacoso. mi mismo y a otros del
ciberacoso y entiendo

los riesgos para la salud

de las tecnologias para evitar
problemas de salud. Sé cémo

Sé que la tecnologia
encontrar

puede afectar a mi
salud si se utiliza mal.

un buen equilibrio

asociados al uso de | entre el mundo en linea y el

tecnologias (desde los | mundo tradicional.
aspectos

hasta

ergonémicos
la adiccion a las

Pagina 37



Instituto Nacional de Tecnologias

¥  GOBIERNO MINISTERIO =
*ﬁ‘r-q DE ESPANA DE EDUCACION, CULTURA I n t e Educativas y de Formacion
Y DEPORTE
= = del Profesorado

tecnologias)

Dimension 4

Ejemplos de | Conoce las consecuencias del uso prolongado de tecnologias.

conocimientos
Dispone de informacion acerca de aspectos adictivos de los medios digitales.

Ejemplos de | Es capaz de controlar los aspectos distractores del trabajo/vida digital.

habilidades
Es capaz de tomar medidas preventivas para proteger su propia salud y la de

aquellos/as de quién es responsable.

Ejemplos de | Tiene una actitud equilibrada hacia el uso tecnoldgico.
actitudes

Dimensién 1 Seguridad

Denominacién
del area

Dimension 2 4.4 Proteccion del entorno

Denominacién | Tener en cuenta el impacto de las TIC sobre el medio ambiente.
y descripcion
de la
competencia

Dimensidn 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado
Niveles Tomo medidas | Entiendo los aspectos | Adopto una postura informada
basicas de ahorro | positivos y negativos del | sobre el impacto de las
energético. uso de la tecnologia | tecnologias en la vida diaria, el
sobre el medio | consumo en linea y el medio
ambiente. ambiente.
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Dimension 4

Ejemplos de
conocimientos

Es capaz de seleccionar medios digitales seguros y adecuados, que son eficientes y
rentables en comparacién con otros.

Posee un esquema o mapa mental global acerca del funcionamiento del mundo en
linea.

Entiende las tecnologias que utiliza a un nivel suficiente para adoptar buenas
decisiones de compra o contratacion, por ejemplo, de dispositivos o de proveedores
de servicios de Internet.

Comprende el impacto medioambiental de los ordenadores y de los dispositivos
electrdnicos y conoce la forma de alargarles la vida util reciclando sus componentes
(por ejemplo, cambiando los discos duros).

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de utilizar servicios digitales sin depender completamente de ellos.

Sabe como utilizar el equipamiento digital de manera eficiente en cuanto a costey a
tiempo.

Ejemplos de
actitudes

Tiene una actitud positiva aunque realista en cuanto a los beneficios y riesgos
asociados con las tecnologias de la informacion.

Entiende que el entorno digital puede hacer que las cosas vayan mejor o peor, todo
depende de cdmo lo utilicemos y de qué reglas sigamos.

Es consciente de los problemas medioambientales relacionados con el uso de las
tecnologias digitales.
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Area 5: Resoluciéon de problemas

Descripcion general:

Identificar necesidades de uso de recursos digitales, tomar decisiones informadas sobre las
herramientas digitales mdas apropiadas segun el propdsito o la necesidad, resolver problemas
conceptuales a través de medios digitales, usar las tecnologias de forma creativa, resolver problemas
técnicos, actualizar su propia competencia y la de otros.

Competencias:
5.1 Resolucidn de problemas técnicos.
5.2 Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas.
5.3 Innovacién y uso de la tecnologia de forma creativa.
5.4 Identificacién de lagunas en la competencia digital.

Dimensién 1 Resolucion de problemas

Denominacién
del area

Dimensidn 2 5.1 Resolucion de problemas técnicos

Denominacion | Identificar posibles problemas técnicos y resolverlos (desde la soluciéon de
y descripcion | problemas basicos hasta la solucidn de problemas mas complejos).

de la
competencia

Dimension 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Niveles Soy capaz de pedir | Soy capaz de resolver | Soy capaz de resolver una
apoyo y asistencia | problemas sencillos que | amplia gama de problemas que
especifica cuando las | surgen cuando las | surgen de la utilizaciéon de Ia
tecnologias no | tecnologias no
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funcionan o cuando | funcionan. tecnologia.
utilizo un dispositivo,
programa o aplicacion

nuevos.

Dimension 4

Ejemplos de
conocimientos

Conoce qué elementos hay en un ordenador o en un dispositivo digital.
Sabe ddnde buscar para resolver un problema técnico.

Conoce fuentes de informacidn y dénde buscar ayuda para la resolucion de
problemas técnicos.

Sabe ddénde buscar informacién relevante para la resolucion tedrica y técnica de
problemas relacionados con el uso de recursos, herramientas y servicios digitales.

Ejemplos de | Utiliza una combinacion variada y equilibrada de tecnologias digitales y no digitales

habilidades para la resoluciéon de problemas, y actualiza de manera dindmica sus opciones y
elecciones a lo largo del tiempo.
Es capaz de resolver un problema técnico o de decidir qué hacer cuando la
tecnologia no funciona.

Ejemplos de | Adopta un enfoque activo para la solucion de problemas.

actitudes

Esta dispuesto/a a pedir consejo cuando surge un problema.

Puede pensar en alternativas cuando los problemas no pueden ser resueltos y la
tarea ha de ser realizada.

Dimension 1

Denominacién
del area

Resolucidon de problemas
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Dimensidn 2 5.2 Identificacidn de necesidades y respuestas tecnolégicas

Denominacion
y descripcion
de la
competencia

Analizar las propias necesidades en términos tanto de uso de recursos, herramientas
como de desarrollo competencial, asignar posibles soluciones a las necesidades
detectadas, adaptar las herramientas a las necesidades personales y evaluar de
forma critica las posibles soluciones y las herramientas digitales.

Dimension 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado
Niveles Soy capaz de utilizar | Entiendo las | Tomo decisiones informadas a
algunas tecnologias para | posibilidades vy los | la hora de elegir una
resolver problemas, | limites de la tecnologia. | herramienta, dispositivo,
pero sélo para un | Soy capaz de resolver | aplicacién, programa o]
numero limitado de | tareas no rutinarias | servicio para una tarea con la
tareas. Soy capaz de | explorando las | que no estoy familiarizado.
tomar decisiones a la | posibilidades Mantengo informacion
hora de escoger una | tecnoldgicas. Soy capaz | actualizada de los nuevos
herramienta digital para | de elegir la herramienta | desarrollos tecnoldgicos.
una actividad rutinaria. adecuada segin la | Comprendo como funcionan
finalidad y soy capaz de | las nuevas herramientas y soy
evaluar la efectividad de | capaz de evaluar de forma
la misma. critica qué herramienta
encaja mejor con  mis
objetivos.
Dimension 4
Ejemplos de | Comprende el potencial y las limitaciones de los dispositivos y recursos digitales.

conocimientos

Conoce la variada gama de tareas que se pueden realizar mediante el uso de las
tecnologias.

Conoce las tecnologias digitales mas importantes o populares utilizadas por otras
personas (por ejemplo, por colegas o por personas de reconocida experiencia).

Tiene un conocimiento razonable acerca de las tecnologias disponibles, tanto en lo
referente a sus fortalezas como a sus debilidades, y sobre las posibilidades que
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presentan de cara a servirle de apoyo en la consecucién de sus metas personales.

Ejemplos de
habilidades

Es capaz de tomar decisiones informadas (con asistencia humana o tecnoldgica en su
caso) acerca de qué tecnologias utilizar para lograr objetivos personalmente
relevantes.

Es capaz de elegir las tecnologias mas adecuadas segun el problema que desee
resolver.

Ejemplos de

Es consciente del valor que tiene conjugar el uso de las herramientas tradicionales

actitudes con los medios digitales en red.
Manifiesta interés en las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién.
Evalta de forma critica las posibles soluciones utilizando herramientas digitales.
Dimensién 1 Resolucion de problemas

Denominacién
del area

Dimension 2

Denominacion
y descripcidon
de la
competencia

Dimension 3

Niveles

5.3 Innovar y utilizar la tecnologia de forma creativa

Innovar utilizando la tecnologia, participar activamente en producciones
colaborativas multimedia y digitales, expresarse de forma creativa a través de
medios digitales y de tecnologias, generar conocimiento y resolver problemas

conceptuales con el apoyo de herramientas digitales.

A - Basico B- Intermedio C- Avanzado
Soy consciente de que | Soy capaz de utilizar las | Soy capaz de resolver
puedo utilizar las | tecnologias para crear | problemas conceptuales
tecnologias v las | productos creativos y de | aprovechando las tecnologias
herramientas digitales | utilizar las tecnologias | y las herramientas digitales.
con propdsitos creativos | para resolver problemas | Soy capaz de contribuir a la
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y soy capaz de utilizar
las tecnologias de forma
creativa en algunos

Casos.

(por ejemplo, visualizar
un problema). Colaboro
con otras personas en la
elaboracion de
productos innovadores y
creativos, pero no tomo

generacion de conocimiento a
través de medios
tecnoldgicos. Soy capaz de
participar en
innovadoras a través del uso
de las tecnologias. Colaboro

acciones

la iniciativa. de forma proactiva con otras
personas para crear
productos creativos e
innovadores.

Dimension 4

Ejemplos de
conocimientos

Utiliza una combinacion heterogénea y bien equilibrada de tecnologias digitales y no
digitales para la resolucion de diferentes problemas y cambia de manera dinamica
sus elecciones a lo largo del tiempo.

Es capaz de resolver problemas tedricos, de interés individual o colectivo a través de
herramientas digitales o apoyandose en las mismas.

Sabe cémo encontrar el conocimiento relevante para solucionar los problemas
tedricos.

Ejemplos de
habilidades

Sabe cdmo explorar la red, el mercado, o su red en linea a la hora de buscar
soluciones.

Es capaz de explotar el potencial tecnoldgico con el fin de identificar y resolver
problemas.

Sabe como resolver problemas de forma individual y colectiva (resolucion de
problemas entre pares).

Es capaz de construir conocimiento significativo a través de la interaccion mediante
recursos digitales disponibles.

Es capaz de utilizar medios variados para expresarse de forma creativa (texto,
imagenes, audio y video).

Ejemplos de
actitudes

Manifiesta disposicion a explorar soluciones alternativas ofrecidas por las

tecnologias.
Es proactivo/a a la hora de buscar soluciones.

Es proactivo/a a la hora de resolver problemas de forma colaborativa.
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Estd abierto/a a revisar sus valores y actitudes de acuerdo a la situacion.

Entiende el potencial de las tecnologias y de los medios para la expresion propia y la
generacion de conocimiento.

Aprecia el valor afiadido que los nuevos medios dan a los procesos cognitivos y
creativos.

Posee una actitud critica en lo referente a la produccién y consumo de conocimiento
mediante medios y tecnologias.

Dimension 1

Denominacion
del area

Resolucion de problemas

Dimension 2

Denominacion
y descripcion
de la
competencia

5.4 Identificacion de lagunas en la competencia digital

Comprender las necesidades de mejora y actualizacién de la propia competencia,
apoyar a otros en el desarrollo de su propia competencia digital, estar al corriente
de los nuevos desarrollos.

Dimensién 3 A - Basico B- Intermedio C- Avanzado

Niveles Tengo ciertos | Soy capaz de aprender a | Actualizo frecuentemente mis
conocimientos basicos, | hacer algo nuevo con las | necesidades en lo referente a
pero soy consciente de | tecnologias. la competencia digital docente.
mis limitaciones en el
uso de las tecnologias.

Dimension 4

Ejemplos de | Entiende el contexto mas amplio de las herramientas digitales en una “era digital”

conocimientos

caracterizada por la globalizacion y las redes.

Entiende la procedencia de las TIC, quien las desarrolla y para qué propdsitos.
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Tiene conocimiento directo y pericia en el uso de las tecnologias digitales mas
importantes utilizadas en su drea de conocimiento.

Ejemplos de | Posee la habilidad necesaria para actualizar el conocimiento sobre la disponibilidad
habilidades de las herramientas digitales.

Es capaz de mantenerse informado utilizando una combinacién de busquedas
activas y de servicios personalizados de entrega automatizada de informacidn.

Es capaz de autorregular su aprendizaje referente a las tecnologias digitales.

Es capaz de gestionar sus propias metas y de diagnosticar deficiencias en la
competencia digital requerida para alcanzar dichas metas. Es capaz de ofrecer apoyo
a otras personas para gestionar y diagnosticar necesidades.

Es capaz de aprender e integrar las nuevas tecnologias emergentes.

Es capaz de aprender cdmo trabajar con cualquier nueva tecnologia digital
probandola y utilizando su guia de uso.

Es capaz de adaptarse sin problemas a las nuevas tecnologias y de integrarlas en su
contexto.

Es capaz de transferir conocimiento.

Incluye cada vez mas instrumentos digitales en su vida diaria para aumentar la
calidad de vida.

Ejemplos de | En general, se desenvuelve con soltura, lo que implica que esta dispuesto/a a
actitudes experimentar con las nuevas tecnologias y que es capaz también de rechazar las
tecnologias inadecuadas.

Reflexiona sobre sus propias habilidades y desarrollo digitales (la habilidad de ser
consciente de su propia alfabetizacién digital y de reflexionar sobre su propia
evolucidn en cuanto a este proceso).

Mantiene una actitud positiva hacia el aprendizaje sobre tecnologias digitales
emergentes.

Es capaz de ampliar/actualizar competencias digitales de acuerdo con sus
necesidades personales/profesionales.

Es consciente de las tendencias generales dentro de los nuevos medios aunque no
los utilice.
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6. Propuesta de descriptores de competencia digital docente

A continuacién se exponen los descriptores de CDD para cada competencia en 3 niveles.

Area 1: Informacion

Descripcion general:

Identificar, localizar, obtener, almacenar, organizar y analizar informacion digital, evaluando su finalidad

y relevancia para las tareas docentes.

Competencias:

1.1 Navegacidn, busqueda y filtrado de informacion

Buscar informacién en red y acceder a ella, expresar de manera organizada las necesidades de

informacion, encontrar informacién relevante para las tareas docentes, seleccionar recursos educativos

de forma eficaz, gestionar distintas fuentes de informacion, crear estrategias personales de informacién.

Nivel

Descriptor

I (Inicial)

1. Localiza informacion en distintos formatos utilizando palabras clave en
buscadores y hace selecciones adecuadas para incluirlas en el disefio de
actividades educativas.

M (Medio)

2. Configura los navegadores web, encuentra fuentes de informacidn dinamicas
de interés para la profesion docente y gestiona el seguimiento de esos flujos de
informacion para su actualizacion profesional.

A (Avanzado)

3. Disefia una estrategia personalizada de busqueda y acceso a informacién en
distintos formatos que permite la actualizacién continua de recursos, buenas
practicas y tendencias educativas.
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1.2 Evaluacién de informacion

Reunir, procesar, comprender y evaluar informacién de forma critica.

Nivel

Descriptor

I (Inicial)

1. Sabe realizar una evaluacion critica de una web o recurso antes de
utilizarlo en el aula, mediante el analisis del autor, origen, licencias y otros
datos.

2. Evalua la utilidad de los recursos que localiza en Internet para apoyar el
aprendizaje en el area, materia o médulo correspondiente.

M (Medio)

3. Conoce las restricciones de los recursos educativos publicados con
derechos de autor y que existen otros tipos de licencias que permiten su
reutilizacién o difusién, cuya informacion sabe identificar.

4. Evalta la calidad de los recursos educativos disponibles a través de
Internet en funcién de la precision y alineamiento con el curriculo.

A (Avanzado)

5. Interviene criticamente en comunidades de préctica docente combinando,
clasificando y difundiendo informacion y recursos educativos.
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1.3 Almacenamiento y recuperacién de informacién

Gestionar y almacenar informacién, datos y contenidos educativos para su recuperacién y uso posterior.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Es capaz de guardar informacién de utilidad educativa en diferentes formatos
(videos, imagenes, texto y paginas web) y la clasifica de forma que le permita
recuperarla.

2. Realiza copias de seguridad de la informacidn o documentacién que considere
relevante y sabe utilizar espacios de almacenamiento externo con ese fin.

M (Medio) 3. Utiliza medios digitales sociales para marcar y organizar recursos con fines
didacticos.
A (Avanzado) 3. Organiza una estrategia social, conectado a expertos, compafieros y alumnos a

través de medios digitales, con métodos adecuados para organizar, almacenar y
recuperar informacion para su uso educativo.

Area 2: Comunicacion

Descripcién general:

Comunicarse en entornos digitales, compartir recursos por medio de herramientas en red, conectar con
otros y colaborar mediante herramientas digitales, interaccionar y participar en comunidades y redes
educativas.
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2.1. Interaccién a través de medios digitales

Interaccionar por medio de diversos dispositivos y aplicaciones digitales, entender cdmo se distribuye,

presenta y gestiona la comunicacion digital, comprender el uso adecuado de las distintas formas de

comunicacién a través de medios digitales, contemplar diferentes formatos de comunicacién, adaptar

estrategias y modos de comunicacién a destinatarios especificos.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Conoce diferentes tipos de software para comunicarse, los dispositivos
adecuados para ello y los utiliza adecuadamente en funcién de la finalidad y la
audiencia a la que se dirige.

M (Medio) 2. Conoce vy utiliza entornos de trabajo digitales para la comunicacidon con su
alumnado, otros docentes y la comunidad educativa en general.
3. Organiza, gestiona y evalua actividades de interaccién en medios digitales y
participa con informacién acompafiada de imagenes, enlaces y videos.

A (Avanzado) 4. Participa activamente en la comunicacién en linea y gestiona grupos o

comunidades virtuales de interés educativo.

5. Es capaz de organizar y moderar sesiones virtuales sobre asuntos de interés para
su comunidad educativa.

2.2 Compartir informacién y contenidos

Compartir la ubicacién de la informacidn y de los contenidos encontrados, estar dispuesto y ser capaz de

compartir conocimiento, contenidos y recursos educativos, actuar como intermediario/a, ser

proactivo/a en la difusién de noticias, contenidos y recursos, conocer las practicas de citacién y

referencias e integrar nueva informacién en el conjunto de conocimientos existentes.
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Nivel Descriptor
I (Inicial) 1. Comparte contenidos y recursos educativos de distinto formato en entornos de
trabajo virtuales, respetando las practicas de citacién y referencia.
M (Medio) 2. Selecciona y comunica noticias, contenidos y recursos educativos encontrados en
diferentes medios sociales y comunidades virtuales.
A (Avanzado) 3. Contribuye a que se comparta informacidon y contenidos en la comunidad

educativa, integrando la nueva informacién en el conjunto de conocimientos
existentes.

2.3 Participacion ciudadana en linea

Implicarse con la sociedad mediante la participacién en linea, buscar oportunidades tecnolégicas para el
empoderamiento y el auto-desarrollo en cuanto a las tecnologias y a los entornos digitales, ser

consciente del potencial de la tecnologia para la participacién ciudadana.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Conoce espacios y servicios de participacidén en red en los que interviene de forma
esporadica.

M (Medio) 2. Localiza y selecciona servicios de participacién en red en funcién de su utilidad
educativa y fomenta la participacion del alumnado.
3. Participa activamente en comunidades virtuales y redes sociales con fines de
actualizacidn y desarrollo profesional.

A (Avanzado) 4. Fomenta que la comunidad educativa sea consciente del potencial de la tecnologia

para la participacion ciudadana mediante el desarrollo de proyectos y actividades en
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2.4 Colaboracion mediante medios digitales

Utilizar medios digitales para el trabajo en equipo, para los procesos colaborativos y para la creacién y
construccién comun de recursos, conocimientos y contenidos.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Utiliza los medios digitales para colaborar con otros en el desarrollo de sus tareas
educativas.

2. Conoce estrategias de comunicacién para compartir experiencias y recursos.

M (Medio) 3. Utiliza diversos medios digitales para elaborar recursos y conocimiento en
colaboracion con otros docentes o con su alumnado.

4. Promueve, crea, organiza y participa activamente en proyectos colaborativos en
Red.

A (Avanzado) 5. Organiza una estrategia comun de uso de redes sociales y medios digitales para la
colaboracion en la comunidad educativa.

2.5 Netiqueta

Conocer y respetar las normas de conducta en interacciones en linea o virtuales, reconocer la diversidad
cultural, ser capaz de protegerse a si mismo y a otros de posibles peligros en linea (por ejemplo, el
ciberacoso), desarrollar estrategias activas para la identificaciéon de las conductas inadecuadas.
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Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Conoce las normas basicas de comportamiento y las disposiciones legales en la
comunicacién en medios digitales y las practica con el alumnado.

M (Medio) 2. Ensefa al alumnado a reconocer la diversidad cultural y el comportamiento
adecuado en diversos contextos digitales en funcion de la audiencia a la que va
dirigido.

A (Avanzado) 3. Desarrolla estrategias para detectar comportamientos no adecuados y elabora

protocolos de actuacion.

2.6. Gestion de la identidad digital

Crear, adaptar y gestionar la identidad digital, ser capaz de proteger la propia reputacién digital y de
gestionar los datos generados a través de las diversas cuentas y aplicaciones utilizadas.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Sabe que los datos que aporta en el uso de medios digitales conforman su
identidad digital y valora la importancia de gestionarla de forma adecuada.

M (Medio) 2. Contribuye a que el alumnado aprenda a gestionar su identidad digital.

3. Actualiza su perfil profesional docente reflejando las tareas educativas que
desarrolla y los recursos que comparte en la Red.

A (Avanzado) 4. Gestiona perfiles personales e institucionales de forma eficaz con las
herramientas adecuadas, para trabajar de forma colaborativa en distintas redes
sociales con la comunidad educativa.
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Area 3: Creacion de contenido

Descripcion general:

Crear y editar contenidos nuevos (textos, imagenes, videos...), integrar y reelaborar conocimientos y
contenidos previos, realizar producciones artisticas, contenidos multimedia y  programacion
informatica, saber aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.

3.1 Desarrollo de contenidos

Crear contenidos en diferentes formatos, incluyendo contenidos multimedia, editar y mejorar el
contenido de creacidn propia o ajena, expresarse creativamente a través de los medios digitales.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Crea materiales educativos digitales sencillos (texto, imagenes, tablas) y los
comparte en red.

M (Medio) 2. Crea y gestiona espacios web donde publica contenidos educativos multimedia
adaptados a las necesidades de aprendizaje del alumnado.

A (Avanzado) 3. Usa una amplia variedad de medios con los que crea y edita contenidos
educativos digitales de forma creativa e innovadora.

4. Facilita el desarrollo de proyectos con otros docentes que implican la creacidn
de contenidos digitales, la formacidn, la innovacién sobre metodologias y el
trabajo en entornos virtuales de aprendizaje y ensefianza.

3.2 Integracién y reestructuracion

Modificar, perfeccionar y combinar los recursos existentes para crear contenido y conocimiento nuevo,
original y relevante para facilitar la ensefianza y el aprendizaje.
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Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Sabe usar un editor digital para modificar contenidos educativos propios y de
otros que ha recopilado previamente mediante el uso de diversos dispositivos.

M (Medio) 2. Integra, combina y reelabora contenidos digitales y los convierte en contenido
digital nuevo y creativo, licencidandolos adecuadamente.
3. Colabora y contribuye a la reutilizacién creativa de contenidos digitales en
comunidades virtuales de ensefianza y aprendizaje.

A (Avanzado) 4. Utiliza una amplia gama de recursos para combinar y reutilizar contenidos

educativos digitales y emplea entornos de colaboracion para fomentar su uso
colectivo.

3.3 Derechos de autor y licencias

Conocer y aplicar los derechos de autor y las licencias para el uso de informacion y contenidos.

Nivel Descriptor
I (Inicial) 1. Conoce y respeta la normativa sobre derechos de autor y los diferentes tipos
de licencias cuando usa materiales educativos.
M (Medio) 2. Conoce la regulacion aplicable al uso en linea de materiales educativos y sabe
como licenciar su propia produccidn digital.
A (Avanzado) 3. Aplica el marco legal en relacidn con los derechos de autor en la instalacién y

el mantenimiento de medios digitales.

4. Difunde y promueve licencias en abierto entre la comunidad educativa.
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3.4 Programacion

Realizar modificaciones en programas informaticos, aplicaciones, configuraciones, programas,
dispositivos, entender los principios de la programaciéon, comprender qué hay detras de un programa.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Modifica la configuracion basica de medios digitales para las necesidades de
su trabajo como docente.

M (Medio) 2. Modifica las funciones avanzadas de medios digitales en relacidon con las
necesidades de su trabajo como docente.

A (Avanzado) 3. Modifica eficazmente el cddigo fuente de medios digitales y programa en
entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje.

4. Crea canales de comunicacion virtual y los programa de forma adecuada para
el desarrollo de proyectos educativos.

Area 4. Seguridad

Descripcion general:

Proteccién de informacién y datos personales, proteccion de la identidad digital, medidas de seguridad,
uso responsable y seguro.

4.1 Proteccion de dispositivos

Proteger los dispositivos propios, entender los riesgos y amenazas en la Red y conocer medidas de
proteccién y seguridad.
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Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Realiza las operaciones bdsicas de mantenimiento y proteccién de los
dispositivos que utiliza: actualizaciones de sistemas, programas y contrasefnas de
acceso.

M (Medio) 2. Realiza operaciones frecuentes de actualizacion y protecciéon de los
dispositivos que usa, es consciente de los riesgos de los entornos digitales y
orienta al alumnado para que adopte comportamientos seguros.

A (Avanzado) 3. Organiza una estrategia metddica y constante de proteccidon de diversos

dispositivos.

4. Actualiza de forma continua su conocimiento sobre riesgos en medios digitales
y conoce espacios en red donde consultar problemas de seguridad y poder
solucionarlos.

4.2 Proteccion de datos personales e identidad digital

Entender los términos habituales de uso de los programas y servicios digitales, proteger activamente los

datos personales, respetar la privacidad de los demas, protegerse a si mismo de amenazas, fraudes y

ciberacoso.
Nivel Descriptor
I (Inicial) 1. Comprende la politica de privacidad de los entornos digitales que utiliza y sabe
cémo proteger datos personales sensibles.
M (Medio) 2. Sabe como se recogen y utilizan sus datos privados y es consciente de su huella
digital.
3. Mantiene una actitud activa en la gestion y proteccidon de su propia identidad
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digital y la de su alumnado.

A (Avanzado) 4. Conoce la legislacion existente sobre proteccion de datos, revisa con frecuencia
la configuracion de la politica de privacidad de los entornos digitales que usa y
sabe actuar sobre su huella digital si se ve afectada por terceros.

4.3 Proteccién de la salud

Evitar riesgos para la salud relacionados con el uso de la tecnologia en cuanto a amenazas para la
integridad fisica y el bienestar psicoldgico.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Conoce, detecta y sabe como evitar los riesgos generales para la salud fisica y el
bienestar psicoldgico del mal uso de los medios digitales.

M (Medio) 2. Conoce y aplica protocolos de prevencion de situaciones conflictivas de caracter
social y psicolégico en el uso de medios digitales.

A (Avanzado) | 3. Crea estrategias de prevencidn del mal uso de entornos y dispositivos digitales.

4.4 Proteccion del entorno

Tener en cuenta el impacto de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién sobre el medio
ambiente.
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Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Sabe cédmo reducir el consumo energético en el uso de dispositivos digitales
y dispone de informacion sobre los problemas medioambientales asociados a
su fabricacion, uso y desecho.

M (Medio) 2. Tiene opiniones informadas sobre los aspectos positivos y negativos del uso
de la tecnologia sobre el medio ambiente y sabe optimizar la utilizacion de los
dispositivos.

A (Avanzado) 3. Organiza estrategias de uso eficiente de dispositivos digitales y toma

decisiones de compra y desecho adecuadas de acuerdo a las actividades
educativas que realiza con ellos.

Area 5: Resolucién de problemas

Descripcion general:

Identificar necesidades de uso de recursos digitales, tomar decisiones informadas sobre las
herramientas digitales mdas apropiadas segun el propdsito o la necesidad, resolver problemas
conceptuales a través de medios digitales, usar las tecnologias de forma creativa, resolver problemas
técnicos, actualizar su propia competencia y la de otros.

5.1 Resolucidn de problemas técnicos

Identificar posibles problemas técnicos y resolverlos (desde la solucién de problemas basicos hasta la
solucidén de problemas mas complejos).
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Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Conoce las caracteristicas de los dispositivos, herramientas, entornos vy
servicios digitales que utiliza de forma habitual en su trabajo como docente y
es capaz de identificar un problema técnico explicando con claridad en qué
consiste el mal funcionamiento.

M (Medio) 2. Resuelve problemas técnicos no complejos relacionados con dispositivos y
entornos digitales habituales en sus tareas profesionales con la ayuda de un
manual o informacidn técnica disponible.

A (Avanzado) 3. Tiene un conocimiento suficientemente avanzado de las caracteristicas de
dispositivos, herramientas y entornos digitales que utiliza para poder resolver
de forma auténoma los problemas técnicos cuando surgen.

4. Ayuda a otros miembros de la comunidad educativa y colabora con ellos en la
solucién de problemas técnicos en el uso habitual de dispositivos, herramientas
y entornos digitales. Utiliza espacios de aprendizaje colaborativo y participa en
comunidades para encontrar soluciones a problemas técnicos.

5.2 Identificacidon de necesidades y respuestas tecnoldgicas

Analizar las propias necesidades en términos tanto de uso de recursos, herramientas como de
desarrollo competencial, asignar posibles soluciones a las necesidades detectadas, adaptar las
herramientas a las necesidades personales y evaluar de forma critica las posibles soluciones y las
herramientas digitales.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Sabe buscar y seleccionar herramientas y recursos digitales para atender
necesidades de aprendizaje y resolver tareas relacionadas con el trabajo
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docente habitual.

2. Es capaz de localizar y utilizar entornos virtuales de aprendizaje y seguir
cursos en red para su formacién docente.

M (Medio) 3. Puede evaluar con sentido critico las diferentes posibilidades que los
entornos, herramientas y servicios digitales ofrecen para resolver tareas
relacionadas con el trabajo docente y seleccionar la solucidon mds adecuada a las
necesidades de cada momento.

A (Avanzado) 4. Crea repositorios digitales propios que mantiene actualizados y usa de forma
habitual para atender las necesidades que identifica en su trabajo y desarrollo
profesional docente.

5. Participa en comunidades virtuales de aprendizaje en las que se identifican
necesidades relacionadas con el trabajo docente y se proponen soluciones
tecnolégicas que difunde entre los miembros de la comunidad educativa.

5.3 Innovacion y uso de la tecnologia de forma creativa

Innovar utilizando la tecnologia, participar activamente en producciones colaborativas multimedia y
digitales, expresarse de forma creativa a través de medios digitales y de tecnologias, generar
conocimiento y resolver problemas conceptuales con el apoyo de herramientas digitales.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Utiliza las tecnologias en su labor profesional habitual para buscar soluciones
alternativas e innovadoras que faciliten las tareas de aprendizaje.

M (Medio) 2. Utiliza las tecnologias para analizar necesidades en su labor diaria, gestionar
soluciones innovadoras y participar en proyectos creativos, adaptando y
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complementando de forma dindmica los medios digitales que ofrece su
organizacion para sus tareas docentes.

A (Avanzado) 3. Conoce una amplia gama de formas creativas e innovadoras de utilizar las
tecnologias para su aplicaciéon en la labor docente y la actualiza de forma
creativa de acuerdo con la evolucion de los medios digitales y las necesidades de
aprendizaje.

4. Participa activamente en comunidades profesionales de practica que
comparten iniciativas creativas e innovadoras de uso educativo de los medios
digitales, difundiendo ademas las mejores practicas e iniciativas en la
comunidad educativa.

5.4 ldentificacion de lagunas en la competencia digital

Comprender las necesidades de mejora y actualizacién de la propia competencia, apoyar a otros en el
desarrollo de su propia competencia digital, estar al corriente de los nuevos desarrollos.

Nivel Descriptor

I (Inicial) 1. Identifica las carencias del alumnado en el uso de medios digitales con fines
de aprendizaje asi como las propias en su desarrollo profesional docente.

M (Medio) 2. Busca, explora y experimenta con tecnologias digitales emergentes que le
ayudan a mantenerse actualizado y a cubrir posibles lagunas en la
competencia digital necesaria para su labor docente y desarrollo profesional.

A (Avanzado) 3. Organiza su propio sistema de actualizacion y aprendizaje, realiza cambios
y adaptaciones metodoldgicas para la mejora continua del uso educativo de
los medios digitales, que comparte con su comunidad educativa, apoyando a
otros en el desarrollo de su competencia digital.
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Anexo |: Glosario.

(Este anexo es traduccion del publicado por IPTS)

Algunos términos basicos que se utilizan en este informe estan basados en definiciones aprobadas
recientemente. El proyecto DIGCOMP tiene como objetivos apoyar el desarrollo de un marco y
directrices, y para ello en varios aspectos se ha utilizado de referencia el Marco Europeo de
Cualificaciones (EQF), incluyendo la definicion de algunos términos basicos (Parlamento Europeo vy
Consejo, 2008).

Conocimiento

“Conocimiento” significa el resultado de la asimilacion de informacién a través del aprendizaje. El
conocimiento es el conjunto de hechos, principios, teorias y prdcticas relacionadas con el campo de
trabajo o estudio. En el contexto del Marco Europeo de Cualificaciones, el conocimiento se describe
como tedrico y/o factico.

Destrezas

“Destrezas” significa la habilidad para aplicar el conocimiento y utilizar técnicas para completar tareas y
resolver problemas. En el contexto del Marco Europeo de Cualificaciones, las destrezas se describen
como cognitivas (fundadas en el uso del pensamiento légico, intuitivo y creativo) o practicas (fundadas
en la destreza manual y el uso de métodos, materiales, herramientas e instrumentos).

Actitudes

“Actitudes” se conciben como motivadores de rendimiento, las bases para un constante rendimiento
competente. Incluyen valores, aspiraciones y prioridades.

Competencia

Hay dos definiciones de “competencia”, ligeramente diferentes, en las recomendaciones recientes de
politica europea. En la Recomendacién de Competencias Basicas, la “competencia” se define como una
combinacién de conocimiento, destrezas y actitudes apropiadas al contexto (Parlamento Europeo vy
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Consejo, 2006). En la recomendacion del Marco Europeo de Cualificaciones, la “competencia” se ve
como el elemento superior de los descriptores del marco y se define como la capacidad demostrada
para utilizar conocimientos, destrezas y habilidades personales, sociales y/o metodoldgicas, en
situaciones de trabajo o estudio y en el desarrollo profesional y personal. Ademas, en el contexto del
Marco Europeo de Cualificaciones, la competencia se describe en términos de responsabilidad y
autonomia (Parlamento Europeo y Consejo, 2008).

Dimensiones

El concepto de “dimensidn”, como se utiliza en este trabajo, se ha tomado del marco eCompetencia
para profesionales TIC. En ambos trabajos, la palabra “dimensién” se refiere a la estructura del marco,
es decir, la forma en que se muestra el contenido del marco. En este informe, se han identificado 5
dimensiones: la dimensidén 1 se refiere a las areas de competencia digital, la dimension 2 a las
competencias que corresponden a cada area, la dimensién 3 a los niveles previstos para cada
competencia, la dimensién 4 a ejemplos de conocimientos, destrezas y actitudes necesarias que son
relevantes en cada competencia y, finalmente, la dimension 5 a la finalidad (o contexto) donde puede
aplicarse cada competencia especifica.

Finalidad

En este trabajo, la finalidad se refiere al contexto de aplicacion de cada competencia. Las tecnologias
digitales se utilizan cada vez mas en diferentes ambitos (en el trabajo, en el colegio, en casa) y con
diferentes finalidades (entretenimiento, vida social, trabajo, aprendizaje). Por tanto, las finalidades
descritas aqui, muestran como puede aplicarse una competencia especifica en un contexto especifico.
En otras palabras, se traduce la descripcién general de la competencia en un ejemplo de la vida real. Las
finalidades identificadas son: Ocio; Social; Transacciones comerciales; Aprendizaje; Empleo; Ciudadania;
Bienestar. En este informe solo se han incluido descripciones de Aprendizaje y Empleo.

e QOcio: utilizacion de las tecnologias para cuestiones personales o de entretenimiento (los
ejemplos incluyen: busqueda de vuelos para vacaciones, juegos, lectura de libros digitales,
visionado de videos en directo en la web, escucha de musica a través de herramientas digitales);
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Social: interaccién con amigos y compafieros con herramientas digitales (los ejemplos incluyen:
envio de correos electronicos o sms, participacién en redes sociales, vinculacién con otros a
través de comunidades en red).

Transacciones comerciales: utilizacion de recursos en linea para comprar y vender bienes,
comercio electrdnico, consumo en linea (los ejemplos incluyen: compra en linea de un billete de
avion o de tren, compra de aplicaciones y software, compra y venta de bienes virtuales, como
los elementos utilizados en mundos virtuales de entornos de videojuegos, participacion en
servicios de cliente a cliente);

Aprendizaje: utilizacion de las tecnologias para el aprendizaje a lo largo de la vida (los ejemplos
incluyen: el uso de software de referencia cuando se escribe un trabajo universitario, utilizacién
de la Webpara la busqueda de informacidn, uso de suscripciones especializadas para acceder a
articulos cientificos, utilizacion de comunidades en linea, como una red de intercambio de
conocimiento);

Empleo: utilizacion de tecnologias para realizar diferentes tipos de trabajo (los ejemplos
incluyen: el uso de software para registrar los pedidos de los clientes en un bar y calcular la
cuenta, utilizacion de hojas de calculo para calcular un presupuesto, comprension de la
configuracion inaldmbrica de maquinas mecanicas);

Ciudadania: utilizacion de las tecnologias para formar parte activa de la vida civica y utilizar los
servicios (los ejemplos incluyen: banca en linea, administracién electrénica y comercio
electrdnico);

Bienestar: uso de las tecnologias para fines relacionados con la salud (los ejemplos incluyen:
consultas médicas, revision de informacién en red para cuestiones relacionadas con la salud,
utilizacion de un rastreo de datos de registro del sistema acerca de actividades deportivas).
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Anexo Il: Resumen de descriptores de competencia digital docente por niveles.

Nivel Inicial
1.1 Navegacion, | 1. Localiza informacidon en distintos formatos utilizando palabras
busqueda y filtrado | clave en buscadores y hace selecciones adecuadas para incluirlas en

informacion

el diseno de actividades educativas.

1.2 Evaluacién de
informacion

2. Sabe realizar una evaluacién critica de una web o recurso antes de
utilizarlo en el aula, mediante el analisis del autor, origen, licencias y

;S otros datos.
2 3. Evalua la utilidad de los recursos que localiza en Internet para
§ apoyar el aprendizaje en el area, materia o modulo correspondiente.
k= 1.3 Almacenamiento y | 4. Es capaz de guardar informacion de utilidad educativa en
recuperacion de | diferentes formatos (videos, imagenes, texto y paginas web) y la
informacion clasifica de forma que le permita recuperarla.
5. Realiza copias de seguridad de la informacién o documentacion
gue considere relevante y sabe utilizar espacios de almacenamiento
externo con ese fin.
2.1. Interaccion a través | 6. Conoce diferentes tipos de software para comunicarse, los
de medios digitales dispositivos adecuados para ello y los utiliza adecuadamente en
funcion de la finalidad y la audiencia a la que se dirige.
2.2 Compartir | 7. Comparte contenidos y recursos educativos de distinto formato en
informacion y | entornos de trabajo virtuales, respetando las practicas de citacion y
contenidos referencia.
c 23 Participacion | 8. Conoce espacios y servicios de participacién en red en los que
2 ciudadana en linea interviene de forma esporadica.
(0]
L
S 2.4 Colaboracion | 9. Utiliza los medios digitales para colaborar con otros en el
§ mediante medios | desarrollo de sus tareas educativas.
© digitales 10. Conoce estrategias de comunicacidon para compartir experiencias

Yy recursos

2.5 Netiqueta

11. Conoce las normas basicas de comportamiento y las disposiciones
legales en la comunicacién en medios digitales y las practica con el
alumnado.

2.6. Gestion de la
identidad digital

12. Sabe que los datos que aporta en el uso de medios digitales
conforman su identidad digital y valora la importancia de gestionarla
de forma adecuada.
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3.1 Desarrollo de

13. Crea materiales educativos digitales sencillos (texto, imagenes,

S contenidos tablas) y los comparte en red.
.GEJ 3.2 Integracién y | 14. Sabe usar un editor digital para modificar contenidos educativos
‘g’ reestructuracion propios y de otros que ha recopilado previamente mediante el uso de
: diversos dispositivos.
'g 3.3 Derechos de autor y | 15. Conoce y respeta la normativa sobre derechos de autor y los
:g licencias diferentes tipos de licencias cuando usa materiales educativos.
3
o 3.4 Programacion 16. Modifica la configuracion bdsica de medios digitales para las
necesidades de su trabajo como docente.
4.1 Proteccion de | 17. Realiza las operaciones basicas de mantenimiento y proteccién de
dispositivos los dispositivos que utiliza: actualizaciones de sistemas, programas y
contrasefias de acceso.
4.2 Proteccién de datos | 18. Comprende la politica de privacidad de los entornos digitales que
personales e identidad | utiliza y sabe cdmo proteger datos personales sensibles.
-5 digital
3
Ep 4.3 Proteccién de la | 19. Conoce, detecta y sabe cémo evitar los riesgos generales para la
n salud

salud fisica y el bienestar psicoléogico del mal uso de los medios
digitales.

4.4 Proteccion del
entorno

20. Sabe cémo reducir el consumo energético en el uso de
dispositivos digitales y dispone de informacién sobre los problemas
medioambientales asociados a su fabricacidn, uso y desecho.

. s

Resolucidon de problemas técnicos

5.1 Resolucion de
problemas técnicos

21. Conoce las caracteristicas de los dispositivos, herramientas,
entornos y servicios digitales que utiliza de forma habitual en su
trabajo como docente y es capaz de identificar un problema técnico
explicando con claridad en qué consiste el mal funcionamiento.

5.2 Identificacién de
necesidades y
respuestas tecnoldgicas

22. Sabe buscar y seleccionar herramientas y recursos digitales para
atender necesidades de aprendizaje y resolver tareas relacionadas
con el trabajo docente habitual.

23. Es capaz de localizar y utilizar entornos virtuales de aprendizaje y
seguir cursos en red para su formacion docente.

5.3 Innovaciéon y uso de
la tecnologia de forma
creativa

24, Utiliza las tecnologias en su labor profesional habitual para buscar
soluciones alternativas e innovadoras que faciliten las tareas de
aprendizaje.
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5.4 Identificacién de | 25. Identifica
lagunas en la
competencia digital

las carencias del alumnado en el uso de medios
digitales con fines de aprendizaje asi como las propias en su
desarrollo profesional docente.

Nivel Medio

Informacién

1.1 Navegacion,
informacion

busqueda vy filtrado

1. Configura los navegadores web, encuentra fuentes
de informacién dindmicas de interés para la
profesidn docente y gestiona el seguimiento de esos
flujos de informacién para su actualizacion
profesional.

1.2 Evaluacion de informacion

2. Conoce las restricciones de los recursos
educativos publicados con derechos de autor y que
existen otros tipos de licencias que permiten su
reutilizaciéon o difusion, cuya informacion sabe
identificar.

3. Evalta la calidad de los recursos educativos
disponibles a través de Internet en funcién de la
precision y alineamiento con el curriculo.

1.3 Almacenamiento y recuperacion de
informacion

4. Utiliza medios digitales sociales para marcar y
organizar recursos con fines didacticos.

icacion

Comun

2.1. Interaccion a través de medios
digitales

5. Conoce vy utiliza entornos de trabajo digitales para
la comunicacién con su alumnado, otros docentes y
la comunidad educativa en general.

6. Organiza, gestiona y evallia actividades de
interaccion en medios digitales y participa con
informacion acompafiada de imagenes, enlaces vy
videos.

2.2 Compartir informacién y contenidos

7. Selecciona y comunica noticias, contenidos vy
recursos educativos encontrados en diferentes
medios sociales y comunidades virtuales.

2.3 Participacién ciudadana en linea

8. Localiza y selecciona servicios de participacién en
red en funcién de su utilidad educativa y fomenta la
participacion del alumnado.
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9. Participa activamente en comunidades virtuales y
redes sociales con fines de actualizacion y desarrollo
profesional.

2.4 Colaboracion mediante medios
digitales

10. Utiliza diversos medios digitales para elaborar
recursos y conocimiento en colaboracién con otros
docentes o con su alumnado.

11. Promueve, crea, organiza y participa activamente
en proyectos colaborativos en Red.

2.5 Netiqueta

12. Ensefia al alumnado a reconocer la diversidad
cultural y el comportamiento adecuado en diversos
contextos digitales en funcion de la audiencia a la
que va dirigido.

2.6. Gestion de la identidad digital

13. Contribuye a que el alumnado aprenda a
gestionar su identidad digital.

14. Actualiza su perfil profesional docente reflejando
las tareas educativas que desarrolla y los recursos
gue comparte en la Red.

Creacion de contenidos

3.1 Desarrollo de contenidos

15. Crea y gestiona espacios web donde publica
contenidos educativos multimedia adaptados a las
necesidades de aprendizaje del alumnado.

3.2 Integracién y reestructuracion

16. Integra, combina y reelabora contenidos digitales
y los convierte en contenido digital nuevo y creativo,
licencidndolos adecuadamente.

17. Colabora y contribuye a la reutilizacidn creativa
de contenidos digitales en comunidades virtuales de
ensefianza y aprendizaje.

3.3 Derechos de autor y licencias

18. Conoce la regulacién aplicable al uso en linea de
materiales educativos y sabe cémo licenciar su
propia produccion digital.

3.4 Programacion

19. Modifica las funciones avanzadas de medios
digitales en relacion con las necesidades de su
trabajo como docente.

Seguridad

4.1 Proteccion de dispositivos

20. Realiza operaciones frecuentes de actualizacién y
proteccién de los dispositivos que usa, es consciente
de los riesgos de los entornos digitales y orienta al
alumnado para que adopte comportamientos
Seguros.

4.2 Proteccidon de datos personales e
identidad digital

21. Sabe coémo se recogen y utilizan sus datos
privados y es consciente de su huella digital.
22. Mantiene una actitud activa en la gestion vy
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proteccién de su propia identidad digital y la de su
alumnado.

4.3 Proteccién de la salud

23. Conoce y aplica protocolos de prevencion de
situaciones conflictivas de caracter social y
psicoldgico en el uso de medios digitales.

4.4 Proteccion del entorno

24. Tiene opiniones informadas sobre los aspectos
positivos y negativos del uso de la tecnologia sobre
el medio ambiente y sabe optimizar la utilizacién de
los dispositivos.

Resolucidén de problemas técnicos

5.1 Resolucién de problemas técnicos

25. Resuelve problemas técnicos no complejos
relacionados con dispositivos y entornos digitales
habituales en sus tareas profesionales con la ayuda
de un manual o informacién técnica disponible.

5.2 Identificacion de necesidades vy
respuestas tecnoldgicas

26. Puede evaluar con sentido critico las diferentes
posibilidades que los entornos, herramientas vy
servicios digitales ofrecen para resolver tareas
relacionadas con el trabajo docente y seleccionar la
solucion mas adecuada a las necesidades de cada
momento.

5.3 Innovacidn y uso de la tecnologia de
forma creativa

27. Utiliza las tecnologias para analizar necesidades
en su labor diaria, gestionar soluciones innovadoras
y participar en proyectos creativos, adaptando vy
complementando de forma dindmica los medios
digitales que ofrece su organizacidn para sus tareas
docentes.

5.4 |dentificacion de
competencia digital

lagunas en la

28. Busca, explora y experimenta con tecnologias
digitales emergentes que le ayudan a mantenerse
actualizado y a cubrir posibles lagunas en la
competencia digital necesaria para su labor docente
y desarrollo profesional.

Pagina 70




GOBIERNOC MINISTERIO
DE ESPANA DE EDUCACION, CULTURA
Y DEPORTE

Nivel Avanzado

intef

Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacidn
del Profesorado

.

Informacion

1.1 Navegacién, busqueda vy filtrado

informacion

1. Disefia una estrategia personalizada de busqueda
y acceso a informacion en distintos formatos que
permite la actualizacion continua de recursos,
buenas practicas y tendencias educativas.

1.2 Evaluacion de informacion

2. Interviene criticamente en comunidades de
practica docente combinando, clasificando y
difundiendo informacion y recursos educativos.

1.3 Almacenamiento y recuperacién de
informacion

3. Organiza una estrategia social, conectado a
expertos, companeros y alumnos a través de medios
digitales, con métodos adecuados para organizar,
almacenar y recuperar informacién para su uso
educativo.

Comunicacién

2.1. Interaccion a través de medios
digitales

4. Participa activamente en la comunicacion en linea
y gestiona grupos o comunidades virtuales de interés
educativo.
5. Es capaz de organizar y moderar sesiones virtuales
sobre asuntos de interés para su comunidad
educativa.

2.2 Compartir informacidn y contenidos

6. Selecciona y comunica noticias, contenidos vy
recursos educativos encontrados en diferentes
medios sociales y comunidades virtuales.

2.3 Participacién ciudadana en linea

7. Fomenta que la comunidad educativa sea
consciente del potencial de la tecnologia para la
participacion ciudadana mediante el desarrollo de
proyectos y actividades en red.

2.4 Colaboracion mediante medios

digitales

8. Organiza una estrategia comun de uso de redes
sociales y medios digitales para la colaboracién en la
comunidad educativa.

2.5 Netiqueta

detectar
elabora

9. Desarrolla estrategias para
comportamientos no adecuados vy
protocolos de actuacion.

2.6. Gestion de la identidad digital

10. Gestiona perfiles personales e institucionales de
forma eficaz con las herramientas adecuadas, para
trabajar de forma colaborativa en distintas redes
sociales con la comunidad educativa.
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Creacion de contenidos

3.1 Desarrollo de contenidos

11. Usa una amplia variedad de medios con los que
crea y edita contenidos educativos digitales de forma
creativa e innovadora.

12. Facilita el desarrollo de proyectos con otros
docentes que implican la creacion de contenidos
digitales, la formacién, la innovacién sobre
metodologias y el trabajo en entornos virtuales de
aprendizaje y ensefianza.

3.2 Integracion y reestructuracion

13. Utiliza una amplia gama de recursos para
combinar y reutilizar contenidos educativos digitales
y emplea entornos de colaboraciéon para fomentar
su uso colectivo.

3.3 Derechos de autor y licencias

14. Aplica el marco legal en relacion con los derechos
de autor en la instalacion y el mantenimiento de
medios digitales.

15. Difunde y promueve licencias en abierto entre la
comunidad educativa.

3.4 Programacion

16. Modifica eficazmente el cddigo fuente de medios
digitales y programa en entornos virtuales de
ensefianza y aprendizaje.

17. Crea canales de comunicacion virtual y los
programa de forma adecuada para el desarrollo de
proyectos educativos.

Seguridad

4.1 Proteccion de dispositivos

18. Organiza una estrategia metddica y constante de
proteccién de diversos dispositivos.

19. Actualiza de forma continua su conocimiento
sobre riesgos en medios digitales y conoce espacios
en red donde consultar problemas de seguridad y
poder solucionarlos.

4.2 Proteccién de datos personales e
identidad digital

20. Conoce la legislacion existente sobre proteccién
de datos, revisa con frecuencia la configuracion de la
politica de privacidad de los entornos digitales que
usa y sabe actuar sobre su huella digital si se ve
afectada por terceros.

4.3 Proteccién de la salud

21. Crea estrategias de prevencion del mal uso de
entornos y dispositivos digitales.

4.4 Proteccién del entorno

22. Organiza estrategias de uso eficiente de
dispositivos digitales y toma decisiones de compra y
desecho adecuadas de acuerdo a las actividades
educativas que realiza con ellos.
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Resolucidn de problemas técnicos

5.1 Resolucién de problemas técnicos

23. Tiene un conocimiento suficientemente
avanzado de las caracteristicas de dispositivos,
herramientas y entornos digitales que utiliza para
poder resolver de forma auténoma los problemas
técnicos cuando surgen.

24. Ayuda a otros miembros de la comunidad
educativa y colabora con ellos en la solucion de
problemas técnicos en el uso habitual de
dispositivos, herramientas y entornos digitales.
Utiliza espacios de aprendizaje colaborativo y
participa en comunidades para encontrar soluciones
a problemas técnicos.

5.2 Identificacion de necesidades vy
respuestas tecnoldgicas

25. Crea repositorios digitales propios que mantiene
actualizados y usa de forma habitual para atender las
necesidades que identifica en su trabajo y desarrollo
profesional docente.

26. Participa en comunidades virtuales de
aprendizaje en las que se identifican necesidades
relacionadas con el trabajo docente y se proponen
soluciones tecnolégicas que difunde entre los
miembros de la comunidad educativa.

5.3 Innovacién y uso de la tecnologia de
forma creativa

27. Conoce una amplia gama de formas creativas e
innovadoras de utilizar las tecnologias para su
aplicacion en la labor docente y la actualiza de forma
creativa de acuerdo con la evolucién de los medios
digitales y las necesidades de aprendizaje.

28. Participa activamente en comunidades
profesionales de préactica que comparten iniciativas
creativas e innovadoras de uso educativo de los
medios digitales, difundiendo ademds las mejores
practicas e iniciativas en la comunidad educativa.

5.4 Identificacién de
competencia digital

lagunas en la

29. Organiza su propio sistema de actualizacién y
aprendizaje, realiza cambios y adaptaciones
metodoldgicas para la mejora continua del uso
educativo de los medios digitales, que comparte con
su comunidad educativa, apoyando a otros en el
desarrollo de su competencia digital.
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