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RA DIGITAL

La educacién es uno de los pilares fundamentales para el desarrollo socio econémico de los paises y
la tecnologia y la innovacién permiten llevarla a todos los rincones del planeta. Por eso, en ProFuturo
creemos que la educacién digital es una de las herramientas mas poderosas para transformar el mundo.

Nuestro programa de educacién digital nace en 2016 como reto compartido por Fundacion Telefénica y
Fundacién “la Caixa" parareducir la brecha educativa en el mundo a través de una propuesta educativa que
se apoya en la tecnologia y en experiencias de ensefianza-aprendizaje innovadoras para llevar educacién
digital de calidad a nifios y nifias en entornos vulnerables. En estos cuatro afios hemos beneficiado a 11,5
millones de nifios y nifias y a mas de 450.000 docentes de 38 paises de Latinoamérica, el Caribe, Africa
y Asia.

Como activadores del aprendizaje y pieza fundamental para lograr un cambio significativo en la calidad
educativa, los docentes estan en el centro de la transformacién de las sociedades. La sociedad global
y tecnoldgica del siglo XXI necesita docentes digitales con competencias especificas para poner la
tecnologia al servicio del modelo pedagdgico e introducirla en el aula con el fin de mejorar la calidad de
la ensefianza. En ProFuturo nos centramos en la formacién docente con el fin de potenciar la apropiacién
pedagdgica de la tecnologia.

Este documento busca ser una contribucién mas a nuestro compromiso con las personas que aprenden
a lo largo de toda la vida. Especialmente con los docentes, en su compleja y transcendental doble tarea
de aprender de manera permanente y, educar a quienes desean aprender en la era digital. En sus pdginas
se presenta una visién holistica de los complejos procesos de aprendizaje y educacion, y se incorpora un
nuevo lenguaje en la descripcién de las competencias concretas para ayudar a mejorar estos procesos y
fortalecer el desarrollo profesional de las educadoras y los educadores.

El Marco Global de la Competencia para Aprender en la Era Digital (MGCAED) y el Marco Global de
la Competencia Educadora en la Era Digital (MGCEED) son documentos vivos que pueden y deben ser
ajustados a distintos contextos sociales y nacionales. Pretende ser un punto de partida para la reflexion
de la comunidad educativa sobre lo que significa aprender y educar en la era digital y sobre el papel clave
que juega el docente en ambos procesos.

Espero que este trabajo os resulte de interés y que entre todos podamos continuar nutriéndolo de manera
que se convierta en una referencia para nuestros docentes.

Magdalena Brier
Directora General de ProFuturo
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INTRODUCCION

\ 1 v/
Aprender

Educar

Aprender y educar son las dos actividades que
mds claramente nos definen como humanos.

Mediante el aprendizaje y la educacién nos definimos como personas individuales y también
entramos a formar parte de colectivos, sociedades y culturas diversas que ejercen sobre nosotros
una influencia decisiva y posibilitan nuestro desarrollo y crecimiento: el ser humano es un ser social
y el aprendizaje y la educacién son la puerta de nuestra participacion en la vida colectiva.

En este sentido, aprendizaje y educacion son dos palabras profundamente imbricadas, aunque
no superpuestas. Por un lado, hoy el individuo tiene ante si la oportunidad y el reto de aprender
de manera permanente no solo para satisfacer la curiosidad innata del ser humano sino también
para poder enfrentarse con garantia de éxito a las cambiantes situaciones que genera la sociedad
global y tecnolégica del siglo XXI. Desde esta perspectiva, “aprendiz” hoy es una palabra aplicable
a cualquier ser humano en cualquier momento de la vida, sea en la infancia, la juventud, la vida
adulta o la senectud, y también en relacion con las distintas actividades sociales, profesionales o
estrictamente personales que desarrolle.

Por extension, una educadora o un educador es un aprendiz permanente que realiza una labor
determinada: generar, acompanar y facilitar procesos de aprendizaje. Asi pues, la especial
condicién de la educadora o el educador, ya sea en contextos formales o no formales, lo convierte
en un individuo que se desdobla en dos tareas complementarias, aprender de manera permanente
y educar a quienes desean aprender, y ambas requieren de la persona que educa una competencia
especifica mas alla del hecho de haber sido educado o haber aprendido.
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Por otro lado, aprender y educar en la era digital supone también tomar
conciencia de la complejidad de ambos procesos en el siglo XXI. Los
retos medioambientales y sanitarios, la busqueda del bienestar personal y
colectivo, los movimientos migratorios y la conciencia de la diversidad, los
cambios en los modos de produccidn o la busqueda de empleo, el impacto
de la tecnologia en todos los ambitos de nuestra vida asi como el avance
de la ciencia son cuestiones, entre otras, que someten al aprendizajey ala
educacion a una necesidad constante de replanteamiento y revision.

Aprender y educar hoy son verbos
radicalmente mas exigentes

y polisémicos que en épocas
anteriores.

En particular, probablemente pocos verbos hayan visto tan alterado su
significado entre el siglo XX y el siglo XXI como el verbo aprender. Se han
expandido el qué aprendemos y el cémo aprendemos, se han diversificado
el para qué o el con quién y se han multiplicado el cuando, el dénde o el
namero de herramientas con las cuales aprendemos. En la sociedad de
la informacion, que es también sociedad del conocimiento, aprender es
una urgencia y una necesidad, una experiencia vital mas que una simple
actividad cognitiva.

Por otra parte, en una época en la cual es posible aprender de manera
ubicua y permanente, educar es un verbo que trasciende las paredes del
aulay desborda los limites, ya de por siamplios, del verbo ensefiar. Por esta
razon, la competencia educadora va mas alla de la competencia docente
o la competencia digital para afrontar retos que no son simplemente
pedagogicos o tecnoldgicos, sino sociales o medioambientales, entre
otros.

Asi pues, en estas paginas se presenta un intento de aproximacion a la
complejidad del aprendizaje y la educacion en la era digital. Con la creacién
del Marco Global de la Competencia para Aprender en la Era Digital y el
Marco Global de la Competencia Educadora en la Era Digital se pretende
establecer un acercamiento holistico a dos de los procesos mas relevantes
para los individuos y las sociedades del siglo XXI con la intenciéon de
ofrecer una herramienta que permita analizar tanto el aprendizaje como la
educacion para la mejora individual y colectiva de ambos procesos.

Figura 1. Retos de la Era Digital
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El Marco Global de la Competencia para Aprender en la Era Digital (MGCAED) y el Marco Global de la

Competencia Educadora en la Era Digital (MGCEED) se han disefiado siguiendo una doble Iégica: por
un lado, se ha pretendido que ambos estén alineados con los marcos internacionales que pretenden
describir y definir el aprendizaje y la docencia, asi como también la competencia digital; por otro lado,

tanto el MGCAED como el MGCEED aspiran a ofrecer una mirada novedosa, positiva y compleja del

proceso de aprendizaje en la era digital.

. 3 fases

Por esta razon, el proceso de disefio ha tenido tres fases claramente definidas: en primer lugar, una
fase de revision de la literatura para realizar el mapeo de los marcos mas relevantes en el contexto
internacional; en segundo lugar, una fase de ideacién que sintetiza las aportaciones de estos marcos
y que recoge un nuevo enfoque en relacion con la competencia para aprendery educar en la era digital,
enfoque centrado en un nuevo lenguaje vinculado con las identidades, roles, funciones y practicas
que realizan el aprendiz o los educadores a lo largo de su actividad y desarrollo; y, finalmente, tanto el
MGCAED como el MGCEED han sido validados cientificamente por expertos, stakeholders y usuarios
internacionales, con una presencia especial de voces de América Latina, ademas de haber sido
utilizado en diversos talleres con usuarios potenciales de ambos Marcos (profesorado y asesoras y

asesores de formacion del profesorado).

e Re@_ Ideicié/né Vali@

...'00000°..
Figura 2. Fases del disefio de los Marcos de referencia
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En este sentido, el MGCAED y el MGCEED
se basan en dos fuentes fundamentales de
conocimiento.

En primer lugar, se recogen las aportaciones
principales de los marcos internacionales
de referencia, como se muestra en los
correspondientes anexos, y se incorporan
elementos de diversas investigaciones
y publicaciones cientificas que vienen a
complementar las indicaciones de los marcos
de referencia.

En segundo lugar, ambos Marcos han recogido
las aportaciones de expertos y usuarios del
Marco para garantizar no solo su validez
cientifica, sino que tanto el MGCAED como
el MGCEED recogen el conocimiento y la
competencia que se deriva de la experiencia de
docentes, formadores, investigadores y otros
usuarios potenciales de ambos Marcos por
todo el mundo.

g |
s

VS
Sooegeaeot®™" MGCAED MGCEED
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-STRUCTURA
DEL MGCAED Y
- MGCEED:
UN NUEVO
LENGUAJE PARA

DESCRIBIR
COMPETENCIAS

Tanto en el MGCAED como en el MGCEED se ha utilizado un nuevo lenguaje para describir ambas
competencias. Asi, la construccién y el uso de las competencias para aprender y educar en la era
digital estan vinculadas con tres identidades: en el caso de la competencia para aprender, estas
identidades son la identidad para la ciudadania, la identidad para la construccién de conocimiento y
la identidad para la conexidn; en el caso de la competencia para educar, son la identidad ciudadana,
la identidad docente y la identidad conectora.

3 identidades

Como Ante el Como persona
ciudadano conocimiento en conexion

Figura 3. Identidades

La utilizacién de estas identidades viene a reconocer el hecho de que la competencia es un conjunto
de conocimientos, destrezas y habilidades vinculadas con las distintas identidades que asume un
individuo en relacion con las diferentes practicas sociales que desarrolla.
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En este sentido, tanto la competencia para aprender como la competencia
para educar se nutren de las actuaciones que el individuo realiza en
tres facetas de su vida: el individuo como ciudadano, el individuo ante
el conocimiento y el individuo como persona en conexion con otros
individuos, de manera muy particular a través de la red.

Cada una de las tres identidades que permiten construir la competencia
para aprender o la competencia para educar se desarrolla en una serie
de roles. Estos roles representan los papeles que el individuo pone
en funcionamiento en situaciones determinadas vinculadas con cada
identidad.

Asi, la identidad ciudadana vincula tanto al aprendiz como al educador con
cuestiones medioambientales, con la defensa de los derechos humanos
o con la busqueda y la preservacion de su propia salud y la de otros. Ante
estos retos, el aprendiz y el educador desarrollan su rol como ciudadanos
y ciudadanas comprometidos, lo cual redunda en su identidad ciudadanay
en su competencia para aprender y para educar.

Identidades

Por dltimo, los roles presentes en cada una de las identidades no son
descripciones abstractas del potencial del individuo, sino que se han
definido de manera especifica como funciones y practicas concretas
que tienen lugar a lo largo de la vida del aprendiz o el educador. A este
respecto, tanto el MGCAED como el MGCEED han sido disefiados para
que puedan ser instrumentos para el andlisis y la planificacion a partir de
la observacion y la reflexion sobre cada uno de los elementos de ambos
Marcos.

En definitiva, el MGCAED y el MGCEED incorporan un nuevo lenguaje a la
descripcion de competencias para hacer de ambos Marcos herramientas

utiles para la mejora de los procesos de aprendizaje, la educacién vy el
desarrollo profesional de las educadoras y los educadores.

Estructura de los Marcos

Funciones | Practicas

Roles @&

Figura 4. Estructura de los Marcos
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M A R C O El presente Marco Global de la Competencia para Aprender en la Era Digital (MGCAED) pretende
promover el debate y la reflexién sobre el sentido y los componentes del aprendizaje en el siglo XXI.

Para ello, el panorama que se dibuja es un aprendizaje a lo largo de la vida, basado en la interaccion
G LO B A L D E LA (inmediata o mediada por la tecnologia) con otras personas y fundamentado en una imagen del

aprendiz como agente activo, no solo en relacion con su propio desarrollo sino también en relacion
COMPETENCIA ™™

PARA El MGCAED pretende responder de manera
holistica a la pregunta de como se lleva a cabo el

APRENDER EN aprendizaje en la era digital.
LA ERA DIGITAL

Es decir, el MGCAED no es un disefio curricular
para la ensefianza reglada, sino una indagacion
sobre el proceso de aprendizaje en si mismo,
aceptando la complejidad de aprender en el
siglo XXI.

Asi pues, el MGCAED se organiza en torno a

\&j/ tres posibles maneras de enfocar el aprendizaje
S dadania desde la perspectiva del individuo, es decir, tres

identidades en relacién con el aprendizaje: la
identidad para la ciudadania, la identidad para
la construccion de conocimientos y la identidad
Marco Globaldela ' , para la conexion.

Competencia para Aprender i
en la Era Digital

Estas tres identidades apuntan, ademas, a
diversos roles, funciones y practicas que
nos permiten entender la complejidad del
aprendizaje en el siglo XXI, asi como su caracter
dinamico, holistico y en red.

Construccién del
conocimiento

Figura 5. Identidades del MGCAEA
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En este sentido, aunque cada identidad se desglose en roles, funciones y practicas, esto no debe
llevarnos a una vision fragmentada de la actividad de aprendizaje. Es decir, quien aprende no
opta explicitamente por una identidad u otra, sino que cabe mejor pensar en las identidades y sus
componentes como activos con los que cuenta el individuo para potenciar el aprendizaje por distintas
vias y que, en todo caso, se ponen en funcionamiento en situaciones concretas, frecuentemente de
manera parcial y no necesariamente de manera excluyente.

.....000000...
o® ®e

ldentidad para la ciudadania -

La primera identidad es la identidad o ©
para la ciudadania, que se vincula
con tres componentes: la ciudadania

activa, la agencia y la resiliencia. Ciudadania

comprometida

\k Agencia

Ciudadania

El primer rol, ciudadania activa, vincula al
individuo con el mundo desde una perspectiva
éticaatravés de procesos detomade conciencia,
compromiso, toma de decisiones e intervencion
sobre la realidad.

Resiliencia

Marco Globaldela * ,
Competencia para Aprender .
en la Era Digital

El segundorol define al individuo como agente de
su propio aprendizaje a través de la planificacion,
el control de su proceso de aprendizaje y de su
propia motivacion para aprender.

Finalmente, el tercer rol apunta, a través de las
funciones de “superacién de la adversidad”
y “tolerancia a la incertidumbre”, hacia el
concepto de resiliencia, que supone una manera
de afrontar los problemas que surgen en el
aprendizaje: resistir el impacto del fracaso y el
error y ser capaz de superarlos para aprender
eficazmente.

Figura 6. MGCAEA: identidad para la ciudadania
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ldentidad para
la construccion
del conocimiento

Marco Global de la

i

En segundo lugar, el individuo, en un contexto de aprendizaje, pone en funcionamiento su identidad
para la construccion del conocimiento. Esta identidad para la construccion del conocimiento esta
constituida por tres roles diferenciados: creacién de conocimiento, alfabetizaciones multiples y
manejo de destrezas para el aprendizaje. En el primer caso, las funciones que subyacen al rol de
creacion de conocimiento plantean un proceso ciclico de busqueda y elaboraciéon de la informacion
y construccién de conocimientos que generan, a su vez, nuevas oportunidades de aprendizaje.
En el segundo caso, el individuo participa en diversas alfabetizaciones que, a su vez, prestan un
servicio al aprendizaje: alfabetizacion linglistica, matematica, cientifica y tecnoldgica, artistica,
digital y mediatico-informacional. Finalmente, el MGCAED reconoce la importancia de tres grupos
de destrezas: en primer lugar, destrezas fisicas (incluyendo destrezas vinculadas con el cuerpo y
su potencial para el aprendizaje); en segundo lugar, destrezas socioemocionales necesarias para

arrancar y mantener el aprendizaje; y, finalmente, destrezas cognitivas y metacognitivas vinculadas
con el aprendizaje.

Creacion °

, del conocimiento c 4°
[ ]

Competencia para Aprender . Alfabetizaciones cecces

en la Era Digital

N multiples
Construccién del

conocimiento Destrezas para
el aprendizaje

Figura 7. MGCAEA: identidad para la
construccion del conocimiento
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Identidad para la conexion -

Finalmente, aunque el contacto con otros individuos para promover el aprendizaje siempre ha existido .
y es parte de la condiciéon humana, una de las aportaciones fundamentales del desarrollo tecnoldgico o
del siglo XXI a la competencia para aprender es la ampliacion de las oportunidades de conectar : .
con otras visiones del mundo y maneras de vivir, es decir, con una enorme variedad de personas .
y situaciones distintas. En este caso, sin dejar de lado elementos como la agencia o la resiliencia, :
la identidad se desarrolla a través de dos roles interconectados: por un lado, la pertenencia y la

colaboracién y, por otro lado, la interaccidn con la diversidad. Por tanto, la identidad conectora no ;
es solo aprender en red sino una manera determinada de entrar en conexidn a través del disefio de
proyectos personales o colectivos, la apreciacién de la diversidad o la empatia. Es decir, el objetivo
no es solo conectar; es conectar de manera ética y comprometida.

Marco Globaldela '
Competencia para Aprender i
en la Era Digital

Pertenencia y
colaboracion

C . Interaccion
BREXION con la diversidad

Figura 8. MGCAEA: identidad para la conexion
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DESCRIPCION DE LA
COMPETENCIA PARA
APRENDER EN LA ERA
DIGITAL

IDENTIDADES | ROLES

Ciudadania
comprometida

Agencia

Resiliencia
Marco

Global de la Clteqaon
del conocimiento

Competencia

Alfabetizaciones

para 1 . multiples
Construccion

’
APV‘ ender - del conocimiento Destrezas para

en la Era Digital el aprendizaje

Pertenencia y
colaboracion

Interaccion

Conexion : .
con la diversidad

Como hemos visto en la seccidn anterior, la Competencia para Aprender
en la Era Digital se describe a través de tres identidades y una serie de
roles vinculados con cada identidad.

Estas tres identidades dibujan una
imagen del aprendiz como alguien
que comprende la necesidad de
aprender de manera permanente
a lo largo de la vida y que para
ello hace de su participacion en

la vida social y comunitaria una
oportunidad para aprender.

En este sentido, el aprendizaje se realiza en una enorme variedad de
contextos, tanto formales y no formales como informales, y en relacion
con una amplia diversidad de personas, recursos y situaciones.

Por esta razén, es importante recordar que este Marco Global de la
Competencia para Aprender (MGCAED) no es un disefio curricular de
ningun tipo: el MGCAED no determina qué aprender en una circunstancia
determinada, sino que pretende abordar en toda su complejidad la
competencia del individuo en sociedad para aprender a lo largo de la vida,
especialmente cuando se ve apoyado por recursos tecnoldgicos.

Cada uno de los roles, funciones y practicas que a continuacién se definen
pueden activarse de manera independiente o interactuar de manera
complementaria para potenciar el aprendizaje en una situacion dada. De
esta manera, estos roles, funciones y practicas se pueden entender como
activos que posee un aprendiz y que pueden ser utilizados (o no) segun la
situacion de aprendizaje en la cual se encuentre.

Figura 9. MGCAED: identidades y roles
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Asi pues, la siguiente descripcidn de la competencia para aprender en la era
digital situa al aprendiz como agente de su propio proceso de aprendizaje.

La intencidn, en este caso, del MGCAED es empoderar al aprendiz para
que desarrolle con eficacia su competencia para aprender a través de las
identidades, roles, funciones y practicas descritos a continuacion.
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IDENTIDADES ROLES

Ciudadania
comprometida

o ®, %
~In‘

Agencia c

Ciudadania
Resiliencia G

Construccion
del conocimiento

Conexién

FUNCIONES

Ciudadania activa

Salud, entorno y
medioambiente

Conciencia global e
intercultural

Planificacion del proceso
de aprendizaje

Control del proceso de
aprendizaje

Motivacion para el

aprendizaje

Superacién de la

adversidad

Tolerancia a la
incertidumbre

PRACTICAS: Descriptor clave

El aprendiz interviene, actta y participa en su entorno
natural, social y digital como parte de su propio
proceso de aprendizaje.

El aprendiz promueve su bienestar personal, su salud y
una relacién arménica con el entorno y el medioambiente
dentro de su propio proceso de aprendizaje.

El aprendiz es consciente del impacto que tiene en su
propio aprendizaje su posicion en un mundo
globalizado y la necesidad de dar una respuesta
intercultural a la diversidad.

El aprendiz establece sus propios planes de
aprendizaje.

El aprendiz gestiona el proceso de aprendizaje de
manera eficaz.

El aprendiz se siente motivado por aprender e invierte
el tiempo y el esfuerzo adecuados para lograr el
aprendizaje.

El aprendiz es capaz de reponerse frente a situaciones
adversas que se produzcan a lo largo de su
aprendizaje.

El aprendiz afronta dilemas, problemas y situaciones
de incertidumbre a lo largo de su aprendizaje de
manera eficaz.

Figura 10A. MGCAED: Identidad para la ciudadania: roles, funciones y practicas 19



A
T
<
O
O
>

IDENTIDADES

Ciudadania

Construccion
del conocimiento

Conexion

ROLES

Creacioén de
conocimiento

Alfabeti-
zaciones
multiples

Manejo de
destrezas
para el
aprendizaje

FUNCIONES

Gestion de la informacion

Aprendizaje critico y
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PRACTICAS: Descriptor clave

El aprendiz utiliza la informacién a su alcance para
promover su propio aprendizaje y crear nuevo
conocimiento.

El aprendiz aplica a la informacién un pensamiento
critico y creativo.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacién en una o mas
lenguas para promover su propio aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacién matematica
para promover su propio aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacion cientifica y
tecnolégica para promover su propio aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacion digital,
mediatica e informacional para promover su
aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacion artistica para
promover su aprendizaje.

El aprendiz pone en funcionamiento destrezas fisicas
para garantizar un aprendizaje eficaz de manera
permanente.

El aprendiz pone en funcionamiento destrezas
socio-emocionales para garantizar un aprendizaje
eficaz de manera permanente.

El aprendiz pone en funcionamiento destrezas
cognitivas y metacognitivas para garantizar un
aprendizaje eficaz de manera permanente.

Figura 10B. MGCAED: Identidad para la construccion del conocimiento: roles, funciones y practicas 20
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PRACTICAS: Descriptor clave

El aprendiz tiene una vinculacion efectiva con su
comunidad de aprendizaje.

El aprendiz participa en proyectos colectivos dentro de
una comunidad de aprendizaje.

El aprendiz lidera su comunidad para promover su
aprendizaje personal y colectivo.

El aprendiz interactia con personas y grupos
heterogéneos para promover su aprendizaje.

El aprendiz muestra empatia en relacién con otros
aprendices y sus procesos de aprendizaje.

Figura 10C MGCAED: Identidad para la conexién: roles, funciones y practicas 21
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Figura 11. Identidad para la ciudadania: rol ciudadania comprometida

La identidad para la ciudadania
define al aprendiz como un
individuo situado en el mundo

y capaz de aprender de su
interaccion con otros ciudadanos y
ciudadanas.

Para ello desarrolla tres roles, uno de ellos vinculado con su compromiso
ciudadano y otros dos vinculados con su manera de estar en el mundo:
agencia y resiliencia.

Rol ciudadania
comprometida

El compromiso ciudadano define al aprendiz como un ciudadano o
ciudadana activo, consciente de su lugar en el mundo y de cémo su
presencia impacta en el entorno y los demas, asi como el entorno influye
sobre su identidad y su aprendizaje.

En este sentido, la funcion de ciudadania activa se vincula con dos
propuestas fundamentales para entender hoy nuestro compromiso:
la Declaracion Universal de los Derechos Humanos y los Obijetivos
de Desarrollo Sostenible de Naciones Unidas. Asi pues, la ciudadania
comprometida se entiende como una defensa de la igualdad y la
democracia, asi como del bienestar y la mejora del entorno.
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Salud, entorno y medioambiente representan un eje fundamental en la
ciudadania comprometida. El aprendiz no solo debe procurar la salud
propia, sino ser también un activo de salud y bienestar para quienes le
rodean, asi como ser un agente activo de compromiso con el entorno y el
medioambiente. Para ello, el aprendiz asume tanto la necesidad de realizar
un consumo responsable como la obligacion de reducir su particular huella
ecologica.

Por otro lado, ser ciudadano o ciudadana hoy implica tomar conciencia
de que vivimos en un mundo global y multicultural. A nuestro alrededor
existen multiples maneras de entender y vivir la vida y el aprendiz del
siglo XXI conoce y valora, sin caer en el relativismo cultural, la diversidad
de visiones del mundo y patrones culturales con los que convive. Esta
diversidad, incluida aquella que llega por via telematica, representa para
el aprendiz en la era digital una enorme oportunidad de aprendizaje y de
desarrollo personal.

Rol agencia

La identidad para la ciudadania contempla dos roles interrelacionados:
agencia yresiliencia. En la interaccion con otras personas y en las distintas
situaciones de aprendizaje posibles en contextos sociales,

el aprendiz necesita agencia y resiliencia para tomar control sobre el
proceso de aprendizaje y poder mantenerlo de manera eficaz a lo largo del
tiempo.

Con respecto a esto, el rol de agencia se despliega en tres funciones
complementarias: planificacion del proceso de aprendizaje, control del
proceso y motivacion para el aprendizaje. Mediante estas tres funciones el
aprendiz toma el control de su aprendizaje a lo largo de la vida, en distintos
contextos y en relacién con otros individuos y grupos, siendo al mismo
tiempo responsable de su propio aprendizaje y colaborador necesario en
el aprendizaje de otros aprendices.

Agencia

Motivacion  Aprendizaje Recursos Metas
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Responsable de su propio aprendizaje y colaborador
necesario en el aprendizaje de otros.

—

Figura 12. Identidad para la ciudadania: rol agencia

La funcién de planificacion del proceso de aprendizaje pone al aprendiz
en el centro de su propio aprendizaje a lo largo de la vida. Para ello, el
aprendiz establece sus metas considerando los recursos a su disposicion,
planifica la secuencia de aprendizaje, monitoriza su avance y evalta los
logros. A lo largo de todo este proceso la tecnologia es una herramienta
que permite una planificacién mas eficaz.

El control del proceso de aprendizaje es la funcién de la competencia
para aprender en la era digital qué permite al aprendiz regular su propio
aprendizaje. Para ello se definen tres practicas, que se complementan
con las funciones propias del rol de resiliencia (mas adelante): el
establecimiento de las estrategias de aprendizaje mas adecuadas en
cada momento, la asuncién de responsabilidades y la consciencia sobre la
influencia de diferentes agentes y el entorno en su proceso de aprendizaje.
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Por otra parte, un componente fundamental de la agencia es la motivacion
para el aprendizaje. En relacion con eso, se han definido dos tipos de
practicas: por un lado, la evaluacion de la motivacion propia, la inversion
de tiempo y esfuerzo adecuados para el aprendizaje, asi como el uso de
estrategias para mantener alta la motivacion por el aprendizaje, tanto
propia como de las personas de su entorno; por otro lado, el aprendiz
siempre aprende dentro de un entorno y este tiene un impacto claro en
su motivacion, ya sea de manera explicita mediante el refuerzo de su
motivacion a través de la palabra o los actos o porque se cuenta con los
recursos necesarios para aprender.

Rol resiliencia

De manera complementaria a la agencia, la identidad para la ciudadania
incluye un tercer rol llamado resiliencia. Aprender no es un proceso
lineal, sino que, con frecuencia, se producen avances y retrocesos al
enfrentarnos a dificultades y problemas, cuya superacion es parte del
propio proceso de aprendizaje.

Por esta razén, la resiliencia se ha definido en torno a dos funciones que
nos permiten, en primer lugar, superar la adversidad y, en segundo lugar,
tolerar la incertidumbre.

Aprender, por tanto, es un proceso complejo que sufre frecuentes
adversidades.

En este sentido, la funcion de superacion de la adversidad recoge tres
aspectos importantes para permitir que el proceso de aprendizaje se
mantenga activo: tomar consciencia de los problemas y las dificultades,
modificar los planes y estrategias para superar los problemas o las
dificultades y gestionar el estrés derivado de las situaciones de adversidad
a las cuales se enfrenta el aprendiz.

Resiliencia

Problemas Incertidumbre Estrategias Adversidad
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Es capaz de superar la adversidad
y tolerar la incertidumbre.

Figura 13. Identidad para la ciudadania: rol resiliencia

Por otro lado, aprender también implica saber gestionar la incertidumbre.
Siguiendo esta idea, la funcién de tolerancia a la incertidumbre plantea
que el aprendiz asume tanto las dudas como los cambios y el error como
parte del proceso de aprendizaje, consiguiendo hacer de los errores una
palanca para el propio aprendizaje.
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IDENTIDAD
PARA LA
CONSTRUCCION
DEL
CONOCIMIENTO

Aprender es una
tarea compleja en la
cual el aprendiz pone
en juego todos sus
recursos, personales
y sociales, para
consequir construir
nuevo conocimiento.

Esta vision del aprendizaje nos lleva a definir
tres roles para la identidad para la construccién
de conocimiento: un rol que recibe el nombre
de creacién de conocimiento, un segundo rol
denominado alfabetizaciones multiples y un
tercer rol llamado manejo de destrezas para el
aprendizaje.

Rol de creacion del conocimiento

El rol de creacion de conocimiento tiene dos funciones: la gestidn de la informacion y el aprendizaje
critico y creativo. La primera de las funciones esta relacionada con la busqueda y gestién de la
informacion. Para ello, se contempla la utilizacién de muiltiples fuentes de informacion analdgicas y
digitales, su caracter interdisciplinar y sus implicaciones teéricas y practicas. Asi mismo, se plantea
laimportancia de la tecnologia para la obtencién y procesamiento de la informacion y la construccion
de conocimiento.
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Busca y gestiona la informacion
con sentido critico y creativo.
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Figura 14. Identidad para la construccién del conocimiento: rol de creacioén del conocimiento

Un elemento fundamental de la competencia para aprender en la era digital es la puesta en
funcionamiento del pensamiento critico y creativo y su aplicacion a la transformacion de la realidad.
En este aspecto, el pensamiento critico y creativo es tanto un punto de arranque del aprendizaje
(lectura critica y creativa de la realidad o de la informacién) como una via para el desarrollo de la
ciudadania comprometida (transformacion de la realidad a través del aprendizaje critico y creativo).
Para ello, ademas, la tecnologia juega un papel importante en ambos momentos.
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Rol de alfabetizaciones
multiples

El rol de alfabetizaciones multiples describe el dominio de una serie de
instrumentos que permiten al aprendiz desarrollar su aprendizaje. Estos
instrumentos han sido codificados como la alfabetizacién lingiiistica,
la alfabetizacion matematica, la alfabetizacion cientifica y tecnoldgica,
la alfabetizacién digital, mediatica e informacional y la alfabetizacion
artistica. De esta manera, se plantea una vision recursiva del aprendizaje
segun la cual el aprendiz pone en funcionamiento aquello que ha aprendido
y aprende como instrumento para construir nuevos conocimientos.

La funcién de alfabetizacion lingiiistica recoge las aportaciones del
dominio de una o varias lenguas por parte del aprendiz a la construccién
del conocimiento. La competencia linglistica, que en el caso de la mayoria
de los aprendices del mundo es una competencia plurilinglie, permite que
se puedan utilizar las destrezas de comunicacion oral y escrita, asi como
las destrezas de mediacién e interaccion para promover y facilitar el
aprendizaje. Asi mismo, la tecnologia es un importante factor de desarrollo
de la alfabetizacion linglistica del aprendiz.

La funcion de alfabetizacion matematica describe el potencial de
las matematicas para el aprendizaje: realizacion de estimaciones,
interpretacion de datos, razonamiento numérico, grafico y geométrico,
expresion en lenguaje matematico o resolucion de problemas son algunas
de las posibles aplicaciones de la alfabetizacion matematica en una
situacién de aprendizaje. Una vez mas, la tecnologia puede enriquecer
el uso y el desarrollo de la alfabetizacion matematica en situaciones de
aprendizaje.
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Figura 15. Identidad para la construccién del
conocimiento: rol de alfabetizaciones muiltiples

La funcién de alfabetizacion cientifica y tecnoldgica propone el uso del
método cientifico, tanto propio de las ciencias de la naturaleza como de
las ciencias sociales, asi como el uso de herramientas tecnoldgicas para
promover y facilitar el aprendizaje. Igualmente, la alfabetizacion cientifica
y tecnoldgica enriquece la comunicacién y la resolucion de problemas en
situaciones de aprendizaje, ademas de la deteccién y lectura critica de
afirmaciones que no cumplan con el rigor de los principios de la ciencia y
la tecnologia.
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La funcién de alfabetizacion digital, mediatica e informacional representa
un importante ambito de oportunidades para la competencia para
aprender en la era digital. La obtencion y gestién de la informacién, la
comunicacién y colaboracion, la creacién de artefactos digitales y la
utilizacién de plataformas representan hoy una aportaciéon fundamental
al aprendizaje facilitada por la tecnologia digital y los nuevos medios y
fuentes de informacioén. Ademas, como ocurre en otros elementos del
MGCAED, la funcién de alfabetizacién digital, mediatica e informacional
implica también el juicio critico de las fuentes, los recursos y los servicios
que utilicemos para aprender.

La funcién de alfabetizacién artistica hace referencia a la capacidad del ser
humano de aprender también a través de la percepcion, la comprensién y
la actividad artistica en toda su extensién. En este sentido, se reconoce en
esta funcién la posibilidad de contemplar la presencia del arte en diversas
situaciones de aprendizaje junto a la utilizaciéon de representaciones,
lenguajes, herramientas y equipos propios del trabajo artistico, que
puede ademas verse enriquecido por la utilizacion de la tecnologia para
aplicar la alfabetizacion artistica y, a su vez, para promover esta misma
alfabetizacion.

Rol de destrezas para el
aprendizaje

El tercer rol de la identidad para la construccion del conocimiento es el
manejo de destrezas para el aprendizaje. Dentro de este rol se recogen
tres tipos de destrezas: destrezas fisicas, destrezas socioemocionales y
destrezas cognitivas y metacognitivas. Se reconoce asi, por un lado, la
triple realidad del aprendiz como ser corpéreo, ser social y ser pensante Yy,
por otro lado, como el aprendiz es capaz de poner estas tres dimensiones
al servicio del aprendizaje.
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Figura 16. Identidad para la construccién del conocimiento:
rol de destrezas para el aprendizaje
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En cuanto al manejo de las destrezas fisicas, se plantea la importancia
del cuerpo y lo fisico en una situaciéon de aprendizaje, incluidas las
herramientas y las técnicas adecuadas para su uso. El aprendizaje
transcurre en un espacio y requiere con frecuencia utilizar, tanto en aulas
como en otros espacios (laboratorios, talleres, instalaciones deportivas),
no solo el propio cuerpo, sino otros utensilios que facilitan o promueven el
aprendizaje, desde microscopios hasta material de escritura, entre otros.
Asi pues, un buen manejo de las destrezas fisicas es un factor para tener
en cuenta dentro de la competencia para aprender en la era digital.

Aprender es, al mismo tiempo, un proceso cognitivo y social. En relacion
con esto, tanto el manejo de destrezas socioemocionales como de
destrezas cognitivas y metacognitivas es fundamental para conseguir un
aprendizaje profundo y de calidad. Asi, por un lado, es importante conocer
las propias emociones a lo largo del proceso de aprendizaje y ser capaz de
gestionarlas eficazmente. Por otro lado, el aprendizaje ocurre en sociedad
y la competencia para aprender en la era digital reconoce el valor de las
relaciones sociales tanto con los iguales como con docentes y otras
personas con mas conocimiento o competencia que el propio aprendiz.
En este sentido, la tecnologia puede ofrecer también oportunidades para
el desarrollo de destrezas socioemocionales que promuevan y faciliten el
aprendizaje.
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Finalmente, el aprendizaje requiere inevitablemente del manejo de ...
destrezas cognitivas y metacognitivas. A este respecto, cuestiones como u

la atencidn, la memoria, el razonamiento y la toma de decisiones estan en

la base del proceso de aprendizaje y son, por tanto, fundamentales para la -.
competencia para aprender en la era digital. Como en funciones anteriores,

la tecnologia puede servir para potenciar las destrezas cognitivas y .-
metacognitivas a lo largo del aprendizaje.
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IDENTIDAD PARA LA
CONEXION

La tercera identidad que se despliega para desarrollar la competencia para
aprender en la era digital es la identidad para la conexién. Mas alla de
la idea de aprendizaje social ya planteada anteriormente, esta identidad
sitia al aprendiz en esta nueva era digital dentro de comunidades de
aprendizaje, tanto de caracter formal como informal, que le permiten
promover, enriquecer y expandir su aprendizaje mas alla de su estricto
marco individual.

La identidad para la conexién incorpora dos roles fundamentales: en
primer lugar, un rol denominado pertenencia y colaboracion; en segundo
lugar, un rol llamado interaccion con la diversidad.
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Figura 17. Identidad para la conexion: rol pertenencia y colaboracién

Rol pertenencia y
colaboracion

Entrando en detalle, el rol de pertenencia y colaboracion incorpora tres
funciones: vinculacion con la comunidad de aprendizaje, participacion en
la comunidad de aprendizaje y liderazgo para el aprendizaje. A su vez, el
rol de interaccién con la diversidad plantea dos funciones: interaccion en
entornos de diversidad y empatia.

La funcién de vinculaciéon con la comunidad de aprendizaje expone el
potencial de formar parte de una comunidad de aprendizaje. Identificarse
con la comunidad y mantener una relacioén positiva con la comunidad
y sus miembros permite enriquecer el aprendizaje y facilita superar las
dificultades y los problemas que surgen a lo largo del proceso.

Por otro lado, la funcion de participacion en la comunidad de aprendizaje
dibuja un aprendiz que desarrolla su agencia (ya tratada anteriormente)
dentro de su comunidad de aprendizaje.

En ese sentido, el aprendiz participa en el establecimiento de objetivos
de aprendizaje dentro de su comunidad, colabora con esta y contribuye a
crear un repertorio comun de materiales de aprendizaje.

En tercer lugar, el aprendiz puede asumir también el liderazgo dentro de
su propia comunidad de aprendizaje. Para ello, el aprendiz, ademas de
asumir su propia responsabilidad, también comparte con su comunidad
su vision del proceso de aprendizaje e incluso tutoriza o0 mentoriza a otros
miembros de su comunidad.

Finalmente, tanto en esta funcién como en las funciones de vinculacion y
participacion en la comunidad de aprendizaje, la tecnologia tiene un papel
importante que jugar en la constitucion, el mantenimiento y el avance de la
comunidad de aprendizaje.
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Rol de interaccion con la --------oo....

diversidad

Por ultimo, el MGCAED reconoce la importancia de la diversidad en
cualquier situacién de aprendizaje mediante el rol de interaccion con la
diversidad. Segun este rol, el aprendiz no solo reconoce sus fortalezas y
debilidades en relacién con el proceso de aprendizaje sino que también
reconoce, respeta y valora la diversidad en las personas de su comunidad
y su entorno puesto que la interaccion satisfactoria con la diversidad es
no solo una palanca para el aprendizaje sino también un factor decisivo
para la vida armonica en sociedad.

En este sentido, la ultima funcién del MGCAED es la empatia. Ser capaz
de compartir las emociones de otras personas, adoptar su perspectiva
y tomar decisiones o actuar de manera empatica nos permite no solo
aprender mas y mejor sino también convertirnos en agentes de aprendizaje
y bienestar para las personas que nos rodean.
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Figura 18. Identidad para la conexioén: rol de interaccion con la diversidad
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MARCO GLOBAL DE
LA COMPETENCIA

EDUCADORA EN LA
ERA DIGITAL

Un marco de referencia debe cumplir al mismo tiempo con dos condiciones
fundamentales: el ajuste a la realidad y su aplicabilidad en situaciones
concretas.

La primera condicion implica que el marco ha de ser un constructo que
permita comprender la realidad a través de la utilizacion de una serie
de categorias sobre fendmenos determinados; es decir, el marco ha de
ser lo suficientemente genérico (en términos conceptuales) y global (en
términos geopoliticos) como para que se pueda utilizar en una diversidad
amplia de contextos nacionales, sociales y organizaciones.

En segundo lugar, el marco ha de ser aplicable de manera especifica a
situaciones concretas, y en el caso del marco que nos ocupa, a situaciones
educativas y de formacion del profesorado y desarrollo profesional
concretas.

En este sentido, el marco ha de ser, por un lado, claro, sencillo y manejable
para que sus usuarios puedan adoptarlo y aplicarlo sin problema en su
contexto especifico; por otro lado, las categorias del marco han de tener
un nivel adecuado de definicion para que las diferentes situaciones puedan
ser descritas y comprendidas con rigor, pero también con flexibilidad.

Se propone aqui un marco de referencia con tres planos de aplicacion:
el plano 1 (fundamentalmente, educadoras y educadores), el plano 2
(organizaciones educativas) y el plano 3 (regiones y paises). El marco
de referencia puede aplicarse a educadoras y educadores para promover
su auto-evaluacion o incidir en su desarrollo profesional; también puede
ser utilizado por organizaciones para estimular un proceso de mejora
continua, o incluso por regiones y paises para definir y evaluar politicas
publicas vinculadas con el desarrollo profesional docente.

Asi pues, el Marco Global de la Competencia Educadora en la Era Digital
es, fundamentalmente, un marco para ser utilizado en el plano profesional,
pero que, sin embargo, puede iluminar aspectos importantes de los planos
organizacionales y de politicas regionales o nacionales.

Marco Global de la

Competencia ,
Educadora ‘-

en la Era Digital

Educadoras Organizaciones Regiones
y educadores educativas y paises

Figura 19. Planos de aplicaciéon del MGCEED
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La propuesta de Marco Global de la Competencia Educadora en la Era
Digital intenta dar un salto cualitativo respecto a las propuestas de marcos
de referencia analizadas en este mismo documento, aunque se sostiene
sobre ellas.

En concreto, el marco aqui descrito supone un intento de avance en la
descripcion de los roles de una persona dedicada a la educacion en el siglo
XXI, cuyas tareas van mas alla de las funciones tradicionales del docente
centradas en la transmisién y la evaluacion de aprendizajes.

Para ello, planteamos tres grandes identidades (identidad ciudadana,
identidad docente e identidad conectora) que se desgranan en una serie
de roles, vinculadas a su vez con una serie de funciones y practicas (en
linea con los marcos internacionales mds relevantes) en las cuales la
tecnologia aparece de manera explicita y transversal.
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Docente

Conectora

Figura 20. Identidades del MGCEED
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El Marco Global de la Competencia Educadora en la Era Digital contempla
al educador o educadora como un individuo activo, consciente de su
realidad y su capacidad de transformacion y en contacto (a través de la
red y fuera de ella) con otras personas con quienes comparte tiempos y
espacios, ademas de intereses y preocupaciones.

Asi,educadores y educadoras (identidad 1) viveny participan en sociedad y
en sucomunidad através de su sentido de la ciudadania, (identidad 2) estan
conectados a otros individuos ya sea como lideres, como colaboradores o
como mentores para su propio estudiantado y otros docentes y, finalmente,
(identidad 3) entienden su labor desde la perspectiva del disefio de
experiencias memorables de aprendizaje, de la facilitacion para que todos
los estudiantes puedan tener éxito en el aprendizaje y de la evaluacion
para conseguir un ciclo continuo de mejora en su propia practica docente
y en las practicas de aprendizaje de su alumnado.

A su vez, cada identidad se articula en torno a tres roles: identidad
ciudadana, identidad docente e identidad conectora.
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Figura 21. Identidades del educador o la educadora en la era digital
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ldentidad ciudadana

La identidad ciudadana se desarrolla a partir de tres compromisos: primero, el compromiso con *° setttte., o
el propio aprendizaje permanente a lo largo de la vida; segundo, el compromiso con su propia %
alfabetizaciéon tecnoldgica fundamental; tercero, el compromiso activo con la sociedad y la

comunidad, que supone la comprension de las claves sociales, politicas y econdmicas y su capacidad

de transformacién del entorno para mejorar las condiciones de bienestar propias y de las personas

con las cuales se convive sin perjudicar al entorno natural.

Ciudadania

comprometida
“0 o0, Aprendizaje
'rn Y permanente

Ciudadana

Alfabetizacion
tecnlogica

Marco Global de la ¢ ) fundamental
Competencia Educadora -
en la Era Digital

Figura 22. MGCEED: identidad ciudadana
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ldentidad
docente

En cuanto a la identidad docente, se establecen
tres roles interconectados: el disefio de
experiencias memorables de aprendizaje,
la tarea de facilitacién para que todos los
estudiantes puedan tener éxito en el aprendizaje
y laevaluacidn que permite regular el aprendizaje
y mejorar la propia practica profesional.

En este sentido, la identidad docente se
contempla en si misma como un circulo
virtuoso de mejora (en el cual la tecnologia
puede tener una influencia positiva) a partir
de la puesta en funcionamiento de estos tres

roles, pero también conectado con la identidad Disefio
ciudadanay la identidad conectora: el desarrollo

profesional del docente lo empodera como Marco Global dela  « /

ciudgdanoy le permite transformar realidades en Competencia Educadom - (Q O% Facilitacion
la misma medida que se convierte en un factor o i AN

de contagio positivo para quienes le rodean, que en la Era Digital Docente

es la clave de la identidad conectora.

Evaluaciéon

Figura 23. MGCEED: identidad docente
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Identidad
- conectora

N Por dultimo, la competencia educadora es
e una competencia en conexion con diversos
agentes educativos ademas de con el propio
estudiantado, aspecto que configura laidentidad
conectora.

Marco Globalde la ¢
Competencia Educadora -
en la Era Digital

Asi, los educadores y educadoras son lideres
sociales y educativos en su entorno cuando
difunden sus practicas y las reflexiones que
realizan a partir de la evaluacion.

Colaboracién

Liderazgo

Ademas, la colaboracién con otros educadores
y educadoras (o grupos y centros educativos)
Mentorizacion permite el desarrollo colectivo de la competencia
educadora, incluyendo su capacidad de
transformaciéon a través de la identidad
ciudadana.

Conectora

Figura 24. MGCEED: identidad conectora

Finalmente, la competencia educadora representa también un compromiso con el futuro del estudiantado en relaciéon con su desarrollo personal y
también en relacion con su posible carrera profesional.

Estas identidades tienen valor y sentido global, pero se presentan como posibilidades que se realizan en el contexto real de cada educador o educadora
segun las circunstancias en las cuales se desarrolle su tarea: la competencia educadora en la era digital representa un camino de desarrollo profesional
que cada individuo, centro educativo, comunidad, region o pais puede articular en distintos niveles y de maneras diversas.

Para ello, el mapeo realizado entre los distintos marcos de referencia permite comprender los roles establecidos para cada identidad:
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UNESCO'ICT
DIMENSIONES ROLES Competence Framework ISTE? DigCompOrg?® UNESCO*

for teachers

Ciudadania e Understanding ICT in it ) Competencias 23 2512 6
comprometida B itizen ompetencias 2.3,2.5y 2.
0 o g Aprendizaje e Teacher, Professional g fesional .
_,r A permanente Learning earner Desarrollo profesiona Competencias 5.2y 5.4
/s I‘ 1
Ciudadana Alfabetizacién e or Areas d rencin 0.4y 5
tecnlégica fundamental 128 LS BOMpEENEE B 20
o Curriculum & . . i , .
Diseno Assessment Designer Contenido y curriculo Area de competencia 3
O O 0 el e Ped . Practicas de ensefanza , .
rm acilliitacion edagogy Facilitator y aprendizaje Area de competencia 1
Docente .
o Curriculum . -
Evaluacion e Resessment Analyst Practicas de evaluacion =
s Organization, Colaboracién y .
Colaboracion c Al e e Collaborator networking Competencias 2.1,2.2y 2.4
. Practicas de liderazgo
Liderazgo e - Leader Vicobemansa -
Conectora . - )
Mentorizacion e - - - Area de competencia 6

Tabla 1. Ejemplo de mapeo de Marcos

Referencias:

TUNESCO. (2011). UNESCO ICT Competency Framework for Teachers. Francia: UNESCO y Microsoft.
2 International Society for Technology in Education ISTE (2008). ISTE Standards Teachers. ISTE publications.

3 Kampylis, P, Punie, Y. & Devine, J. (2015). Promocién de un Aprendizaje Eficaz en la Era Digital — Un Marco Europeo para Organizaciones Educativas Digitalmente
Competentes. EUR 27599 EN. DOI: 10.2791/54070.

“Law, N., Woo, D., Torre, J., Wong, G. (2018). A Global Framework of Reference on Digital Literacy Skills for Indicator 4.4.2. Montreal: UNESCO Institute for Statistics.
Disponible en http://gaml.cite.hku.hk/final-report/
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En resumen, el Marco Global de la Competencia Educadora en la Era
Digital representa una vision holistica de la competencia docente y
la competencia digital que puede ser aplicada y ajustada a distintos
contextos sociales y nacionales, asi como establecer distintas maneras
de abordar esta competencia educadora a partir de la situacién actual en
cada contexto.

Marco Globalde la
Competencia Educadora -
en la Era Digital

IDENTIDADES

Ciudadana

Q-
le2g)

Docente

Conectora

Figura 25: MGCEED: identidades y roles
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DESCRIPCION DE
LA COMPETENCIA

EDUCADORA EN LA
ERA DIGITAL

La Competencia Educadora en la
Era Digital se describe a través
de tres identidades y tres series

de roles vinculados con cada
identidad.

Para la definicién de identidades y roles se ha realizado el mapeo de
marcos de competencia docente y competencia digital y el analisis,
valoracion y ajuste de los elementos de estos marcos que puedan servir
para la redaccion de descriptores de la competencia educadora en la era
digital.

En este sentido, el Marco Global de la Competencia Educadora en la Era
Digital propone una vision positiva, compleja, situacional y no segmentada
delaactividad educadora en la era digital. Se cumple asi la advertencia que
sefiala Sadler (2013, p. 17): “Although decomposition of a complex entity
may be carried out in order to achieve some gain, this gain is accompanied
by loss of a different kind: it becomes more difficult to see the whole as a
unified competence”, es decir, en el analisis se pierde la figura al prestar
una excesiva atencion a cada una de sus partes.

Marco Global de la
Competencia ,

Educadora
en la Era Digital

Positiva Compleja Situacional No segmentada

Una vision positiva, compleja, situacional y no
segmentada de la actividad educadora en la era digital.

e EEE———

Figura 26. Vision del MGCEED

Por esta razon, Sadler (op. cit., p. 21) afirma que es solo en relacién con
situaciones complejas como se puede juzgar la competencia y no a través
de la valoracion de sus componentes de manera aislada: “The whole
(competence) does not necessarily equate to the sum of the parts (the
competencies)... This view implies that judgments of competence can
properly take place only within complex situations, and not componentially”.

Ademas, con esta estrategia de trabajo se evita la definicidon de niveles

artificiales de una competencia tan compleja como la competencia
educadora en la era digital.

APRENDER Y EDUCAR EN LA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 40



Si bien muchos de los marcos presentes en el mercado educativo incluyen
la definicidn de niveles de competencia, la realidad es que la competencia
educadora en la era digital tiene caracter holistico, situacional y evolutivo
en relacion con la formacion de la identidad personal, social y profesional
de cada individuo dentro de cada institucion y en cada contexto regional
0 hacional.

Asi pues, la intencién del marco es servir de utilidad para el desarrollo
profesional, laformacion o el asesoramiento de educadoras y educadores,
no la mera clasificacién en categorias estancas que nos alejen de la vision
de un amplio espectro posible de realizaciones de la competencia segun
las diversas configuraciones que esta puede adoptar ante situaciones
determinadas. En relacion con eso, la competencia educadora en la era
digital representa un catalogo de posibilidades a explorar por individuos
e instituciones mas que un listado de determinaciones que encasillen a
unos y otras en una categoria.

Multiples identidades:

Es mas, el educador se define en relacidén con cuatro ejes que contribuyen
a conformar multiples identidades:

- El eje “aula”, donde lidera el proceso de ensefianza y genera
oportunidades de aprendizaje;

+ Eleje “organizacion”, donde forma parte de un colectivo de educadores
y educadoras dentro de una estructura que establece condiciones y
genera determinadas oportunidades que configuran poderosamente
qué es posible hacer para cada educador individual;

- El eje “entorno”, que ofrece al educador diferentes activos para el
aprendizaje (Trujillo Sdez, 2018) que este puede incorporar al aula y
a la organizacién, asi como también las actividades generadas en el
entorno de aula y de organizacién pueden contribuir a enriquecer y
mejorar el entorno;

« Y, finalmente, el eje “sociedad”, donde el educador es responsable
del desarrollo de sus estudiantes, asi como un modelo social de

ciudadania activa.

Estos cuatro ejes determinan tres identidades (docente, conectora y
ciudadana), cada una de las cuales se hace visible a través de diferentes
realizaciones posibles. A su vez, los roles se interrelacionan de manera
integral y ciclica, formando asi un proceso continuo que da sentido y
calidad al proceso de ensefianza.

Aula

Entorno

Organizacion

Sociedad

Figura 27. Mdltiples identidades de los educadores y las educadoras

A continuacion, se presenta con detalle la descripcion de las tres
identidades y los roles que las desarrollan.
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MGCEED

IDENTIDADES ROLES

Ciudadania
comprometida

Aprendizaje
permanente

255

Ciudadana

Alfabetizacion
tecnologica
fundamental

Docente

Conectora

FUNCIONES

Ciudadania activa

Promocion de la salud y
cuidado del medio
ambiente

Conocimiento del marco
politico y curricular

Comunidad de aprendizaje

Desarrollo profesional

Implementacion del
aprendizaje permanente

Alfabetizacion tecnoldgica
fundamental

Garantia de privacidad y
uso seguro de la
tecnologia

PRACTICAS: Descriptor clave

El educador desarrolla una ciudadania activa en su
entorno social y digital.

El educador promueve la salud y la conciencia
ecoldgica propia y de su entorno.

El educador conoce el marco politico y curricular en el
cual se inserta y trabaja por mejorarlo.

El educador forma parte activa de una comunidad de
aprendizaje.

El educador procura su propio desarrollo profesional y
de quienes le rodean.

El educador implementa en su practica educativa los
aprendizajes obtenidos a través de su propio
desarrollo profesional.

El educador posee una alfabetizacién fundamental
para el uso de recursos tecnolégicos.

El educador promueve y hace un uso seguro de la
tecnologia.

Figura 28A. MGCEED: Identidad ciudadana: roles, funciones y practicas 42
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IDENTIDADES ROLES FUNCIONES

Ciudadana

Disefio de experiencias

Diseno e

Aprendizajes del siglo XXI

Conocimiento del
estudiante

Diversidad metodoldgica
y de recursos

Facilitacidon G

Regulacion del
aprendizaje

Evaluaciéon c

Informacion sobre el
proceso de aprendizaje

Conectora

Figura 28B. MGCEED: Identidad docente: roles, funciones y practicas

Comprension de conceptos

PRACTICAS: Descriptor clave

El educador disefia experiencias memorables de
aprendizaje.

El educador promueve aprendizajes adecuados para
los retos del siglo XXI.

El educador conoce a su estudiantado de manera
integral.

El educador utiliza una diversidad de metodologias y
recursos en su practica educativa.

El educador promueve la comprension de contenidos
por parte de su estudiantado.

El educador pone en marcha actividades de evaluacion
para garantizar el aprendizaje y solucionar dificultades.

El educador proporciona informacién al estudiante o a
sus responsables legales.
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IDENTIDADES ROLES FUNCIONES PRACTICAS: Descriptor clave

Ciudadana

Docente

Colaboracién del El educador promueve la colaboracion seguray en
estudiantado igualdad entre y con su estudiantado.
Ll Colaboracién con El educador colabora con otros profesionales en su
Lu Colaboracion otros profesionales formacion permanente y en sus practicas educativas.
O Entorno personal de El educador es consciente de su entorno personal
Z aprendizaje de aprendizaje y se esfuerza por enriquecerlo.

El educador ejerce el liderazgo pedagdgico en su

Liderazgo pedagogico entorno.

Liderazgo e

El educador utiliza su liderazgo pedagogico para

Liderazgo empoderador : -
g P empoderar a toda la comunidad educativa.

Conectora

Iniciativa personal El educador promueve la iniciativa personal en sus
P estudiantes.
El educador vincula a sus estudiantes con agentes

Mentorizacion Conexion con el entorno sociales, instituciones, organizaciones y empresas
de su entorno.

Figura 28C. MGCEED: Identidad conectora: roles, funciones y practicas 44



IDENTIDAD
CIUDADANA

El educador es, como ciudadano, integrante
de una sociedad y forma parte de distintas
comunidades; sin embargo, como educador,
constituyeunmiembrodestacadoensusociedad
y sus comunidades tanto en el plano simbélico
como en relacion con el capital cultural que
posee dada la tarea que tiene encomendada,
su propia vocacion y cualificacién profesional y
su capacidad para incidir en la vida presente y
futura de la comunidad a través de la formacion
de sus miembros. En este aspecto, la identidad
ciudadana del educador es plural, situacional y
dindmica por definicién, pues se desarrolla en
el marco de los diferentes determinantes socio-
comunitarios que definen su convivencia con el
resto de conciudadanos.

En relacion con el Marco Global de la
Competencia Educadora en la Era Digital, la
identidad ciudadana del educador se relaciona
con tres roles: ciudadania comprometida,
aprendizaje permanente vy alfabetizacion
tecnologica fundamental. En este sentido,
la identidad ciudadana del educador esta
vinculada con un compromiso con su propia
formacion integral a lo largo de la vida y una
imagen de su profesién y de sus estudiantes
como ciudadanos activos del mundo, tanto en el
sentido de comprender los cambios acelerados
delmundo actualy suconsecuencia paranuestra
vida personal, nuestra vida en comun y nuestra
relacién con el entorno, como en el sentido de
ser capaces de responder a la complejidad del

mundo desde una visiéon amplia de la alfabetizacién propia y de sus estudiantes (alfabetizacion
lingliistica, matematica, digital, mediatico-informacional, ecoldgica, cientifico-tecnolégica, artistica
o para la salud).

Esta misma comprensién de la complejidad y su capacidad para intervenir en ella conlleva la
responsabilidad de poseer y defender una vision positiva de la diversidad, un claro compromiso con
la justicia y la equidad, asi como contra la exclusién y la desigualdad. Esta definicién de la identidad
ciudadana representa un claro alineamiento con procesos educativos de inclusion y de refuerzo de
la cohesidn social, la participacion democratica y la defensa y el enriquecimiento del procomun.

Ciudadania
comprometida

Ls

Ciudadana

Aprendizaje
permanente

Alfabetizacién
tecnlégica
‘ fundamental

Marco Global de la
Competencia Educadora -
en la Era Digital

Figura 22. MGCEED: identidad ciudadana
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Rol de ciudadania
comprometida

El educador en la era digital vive
una ciudadania comprometida
con los demas y con su entorno,
entendido tanto en un sentido
local como global.

Es decir, la tarea del educador en la era digital trasciende la formacién en
contextos de aprendizaje para asumir un papel modélico e inspirador en
la sociedad donde vive, y en particular en relacién con su estudiantado,
para lo cual el educador se compromete y participa activamente como
ciudadano en la vida social, cultural y politica con el objetivo de lograr una
sociedad justa, responsable, abierta, participativa y colaborativa.

De manera muy especial, el educador en la era digital demuestra su
compromiso ciudadano através de practicas de aulay de centro eficacesy
valiosas. Asi, el educador en la era digital utiliza metodologias y estrategias
que motivan al estudiantado para contribuir positiva y responsablemente a
la vida en sociedad y pone en marcha proyectos educativos enfocados en
la participacion ciudadana de sus estudiantes.

Por otro lado, el educador en la era digital es también consciente de los
posibles peligros y conductas inadecuadas en entornos, canales y redes
de comunicacion social, asi como de la necesidad de una formacion
adecuada en relacioén con este tipo de peligros y conductas. Para ello, es
también fundamental conocer las normas de acceso, comportamiento
y comunicacioén en las redes sociales y en medios y canales digitales,

ademas de sus politicas de uso. Asi mismo, el educador en la era digital
forma a sus estudiantes para que sean capaces de aplicar estas normas
para una comunicacion efectiva, haciendo hincapié en aquellos aspectos
delanetiqueta aplicables a distintos espacios y contextos de comunicacion
social.

Estas cuestiones conducen a una doble visién del rol de ciudadania
comprometida: por un lado, el educador en la era digital contribuye al
desarrollo integral de laidentidad de sus estudiantes, incluida su identidad
digital, promoviendo el concepto de reputacion digital, el respeto en red y
la importancia de la privacidad de los datos propios y de los datos de los
demas; por otro lado, el educador en la era digital contribuye decisivamente
a la formacion de su estudiantado para una interaccion con el entorno
desde una perspectiva ecoldogica y sostenible y una relacion empatica,
igualitaria y tolerante con otros individuos y comunidades culturales.

,0 00,
oY
Ciudadania

comprometida

Ciudadania Salud y Marco politico
activa medioambiente y curricular

' ‘ =

Participa activamente y asume un papel
modélico e inspirador en la sociedad donde vive.
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Figura 29. Identidad ciudadana: rol de ciudadania comprometida
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Por ultimo, y en relacién con lo anterior, el educador debe también
conocer, comprender y mantenerse informado sobre las distintas politicas
nacionales e internacionales, especialmente en la medida en que afecten a
su actividad como educador. Igualmente, el educador tiene que ser capaz
de contribuir al debate educativo, disefiando, implementando cambios o
revisando programas para que las politicas educativas sean las que se
adapten a la mejora de los procesos educativos y no estos los que se
transformen para responder a los cambios politicos.

Rol de aprendizaje
permanente

La labor del educador en la era digital esta inmersa en un proceso creciente
de aceleracion del conocimiento y el desarrollo tecnolégico. Los avances
cientifico-tecnoldgicos en todas las areas del conocimiento conllevan
para el educador y la educadora la inexorable necesidad de mantener
una actitud y una actividad constante de aprendizaje no solo para ser
conocedor de estos avances lo cual forma parte del perfil de un ciudadano
informado, sino también para poder analizar el impacto de estos avances
en el curriculo.

Figura 30. Identidad ciudadana: rol de aprendizaje permanente

El educador en la era digital
desarvrolla su aprendizaje
permanente dentro de su
entorno personal de aprendizaje,
es decir, en relacion con una

serie de personas, recursos,
medios, servicios, dispositivos

y herramientas tecnolégicas

que le permiten ampliar sus
conocimientos y sus competencias.

@

2%

Aprendizaje

permanente

Comunidad Desarrollo
aprendizaje profesional

° 2 S ()
0(:!& 1 p
.

Amplia sus conocimientos y competencias

de manera constante.
T

Implementacion
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De manera especial, suentorno personal de aprendizaje permite al educador
mantenerse actualizado en lo referente a investigaciones cientificas y
educativas reconocidas a nivel nacional e internacional, ademas de estar
al dia de nuevos desarrollos pedagdgicos y de tecnologia educativa.

Para ello, el educador es capaz de marcarse objetivos de aprendizaje, asi
comoreflexionarsobrelaefectividaddeestos. Paraalcanzarestosobjetivos,
el educador participa activamente en distintas redes profesionales de
aprendizaje (locales, regionales o globales) y comunidades de practica
tanto para desarrollar su propio aprendizaje como para compartir y
contribuir de manera efectiva al procomun de su comunidad de practica.

Asi mismo, el educador tiene a su disposicién diferentes oportunidades de
desarrollo profesional (con distintos niveles y formatos de certificacion),
tanto en contextos formales (oportunidades presenciales, virtuales o
mixtas) como informales, y hace un uso efectivo de estas oportunidades.
A este respecto, el educador en la era digital organiza su propio sistema
de actualizacion y aprendizaje, comparte con su comunidad de practica y
motiva y apoya a los demds miembros de su comunidad (especialmente
otros educadores y estudiantes) para que se desarrollen y aprendan de
manera permanente.

De igual manera, el educador en la era digital es consciente de la necesidad
de gestionar y focalizar su aprendizaje en un contexto de abundancia
informacional para lo cual se necesitan destrezas para filtrar, seleccionar
y descartar elementos informativos. Ademas, el educador es consciente
de la necesidad de una lectura critica de la informacion, considerando la
fiabilidad de las fuentes y los intereses a los que estas responden.

Por ultimo, el educador en la era digital reconoce los distintos saberes y
conocimientos de diferentes agentes y comunidades que tradicionalmente
se habian quedado fuera de los circuitos de conocimiento oficial y los
incorpora a su propia formacién como una fuente mas de aprendizaje.

Rol de alfabetizacion
tecnolégica fundamental

El educador para la era digital es un agente fundamental de alfabetizacion,
entendida esta como el proceso socioeducativo de construccion de las
competencias necesarias para la vida.

Si tradicionalmente la alfabetizacion estaba vinculada con la lectura y la
escritura, hoy los procesos de alfabetizacion cubren distintos ambitos
de la vida: alfabetizacion linglistica, alfabetizacion matematica, digital y
mediatico-informacional, ecolégica, cientifica, artistica, para la salud y, de
manera muy especial, la alfabetizacién tecnolégica.
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Alfabetizacién

tecnologica
fundamental

Alfabetizacion Uso seguro

™
- O

£y

Conoce y usa la tecnologia en el entorno
personal y educativo.

T EEETE——
Figura 31. Identidad ciudadana: rol de alfabetizacién tecnolégica fundamental
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En relacion con la competencia educadora en la era digital, el educador

debe poseer una alfabetizacién fundamental en todos estos ambitos, coo0e.,
pero, en concreto, la alfabetizacién tecnoldgica fundamental implica el o e,
conocimiento y uso de los elementos basicos de hardware y software o e
presentes en nuestra vida personal y en un entorno educativo. o UL ": feeceee
o. : o
Precisamente esta alfabetizacién fundamental serd la que le permita o ‘. ..°
° [ JPAPY

tomar decisiones informadas sobre qué recursos, dispositivos, servicios y
herramientas pueden utilizarse para alcanzar un determinado objetivo en

un escenario de aprendizaje concreto.

[ ]
[}
[ )
[ ]
[ ]
[ ]
Asi mismo, dado que la relacién con la tecnologia no esta exenta de S
problemas, se plantean tres ambitos de importancia dentro de esta o
. . s s . . s L]
alfabetizaciéon tecnolégica fundamental: la resolucién de problemas o
conceptuales y técnicos; la proteccion de la informacién, los contenidos .
y los datos personales y de las personas bajo su responsabilidad; v, o
, [ ]
finalmente, el uso responsable y seguro de la tecnologia. o
[ ]
[ ]
[ J
[}
[}
[ J
[}
[ ]
[ ]

Por ultimo, la alfabetizacion tecnolégica fundamental esta vinculada con
la capacidad de operar con el hardware y el software de los dispositivos
digitales con los cuales cuente en una situacién determinada de
aprendizaje, especialmente para poder usar las tecnologias digitales de
forma creativa. X

[ ]

[ J
Para ello, la alfabetizacién tecnoldgica fundamental del educador puede . .
. . . . .z . .z [
incluir cuestiones como el manejo, configuracion y modificacion de ° .
dispositivos y programas o la comprension de los principios y fundamentos o® ‘s .
de la programacion. ¢ °

° 0 ®
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| D E N T | D A D Estos tres roles se ponen en ejercicio en un proceso que se entiende como
ciclico y que busca la mejora a través de la reflexion y el compromiso con
el alumnado y la institucién.

D O C E N T E Un educador de la era digital entiende su labor desde la perspectiva del

disefio de experiencias memorables de aprendizaje, de la facilitacion
para que todos los estudiantes puedan tener éxito en el aprendizaje y de
la evaluaciéon como proceso que permite conseguir un ciclo continuo de
mejoratanto en la ensefianza como en el aprendizaje. Latecnologia permite
potenciar las actividades que el docente disefiador, facilitador y evaluador

La identidad docente se desarrolla lleva a cabo, mediante nuevas estrategias de bisqueda de informacién

4 . y recursos, la creacion de artefactos digitales, mayor facilidad a la hora
a tV'aVGS de tV@S VOIeS VlV}CM(adOS de compartir los disefios y facilitando el acceso a multiples fuentes de
muy estrechamente al eje del aula: conocimiento especializado.

asi, el docente es disenador, es
facilitador y es evaluador.

Marco Global de la ¢ [' j
/
Competencia Educadora - Facilitacién

en la Era Digital Docente

Evaluacién

Figura 23. MGCEED: identidad docente
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La identidad docente comprende el disefio, la elaboracién, la modificacion,
laadaptacion,lapublicacion derecursos educativos abiertosylafacilitacion
de oportunidades de aprendizaje memorables a su comunidad educativa,
tanto en los contextos formales propios del aula como en contextos no
formales e informales. También incluye la promocién, puesta en marcha
y/o participacién en proyectos educativos que personalicen el aprendizaje
y lo mejoren significativamente.

La identidad docente, ademas, implica el establecimiento de estrategias,
modelos, herramientas e instrumentos de evaluacién significativos y
beneficiosos parala mejora de los procesos de ensefianzay de aprendizaje.

Rol de diseino

El educador es la persona responsable del disefio de situaciones y
actividades de aprendizaje alineadas con los contenidos del curriculo y
con las demandas de la sociedad, ademas de con los elementos del Marco
Global de la Competencia para Aprender en la Era Digital comentados
anteriormente. Para ello, estas situaciones y actividades se basan en el
razonamiento, el aprendizaje reflexivo, la construcciéon de conocimiento,
la resolucidén de problemas derivados de lo cotidiano y en relacion con la
vida de los aprendices, la comunicacion, la colaboracion, y el pensamiento
critico para poder transformar y modificar toda aquella situacion en la cual
se detecte injusticia o desigualdad.

De manera particular, se presta especial atencion a la busqueda y gestion
de lainformacion, a las destrezas necesarias para llevarlo a caboy a como
estas pueden ser promovidas a través de actividades de aprendizaje.

La base para el disefio de estas situaciones y actividades es un profundo
conocimiento del curriculo, partiendo de la idea de que el curriculum es
redisefiable e interpretable para adaptarlo a las distintas necesidades
especificas derivadas de un grupo concreto de estudiantes o del contexto
donde se desarrolla la accién educativa. Igualmente, supone conocer el
desarrollo cognitivo, emocional y fisico de los estudiantes, y de qué manera
y en qué condiciones los estudiantes aprenden mejor, de tal forma que se
puedan anticipar de manera efectiva a las dificultades que pueden surgir.

En el disefio de estas situaciones y actividades de aprendizaje se ha de
considerar la diversidad de aprendices que se rednen en una organizacién
educativa, con sus multiples capacidades, diferencias y necesidades.

Aprendizajes
del siglo XXI

I||I
>
Uy

Experiencias

Genera experiencias memorables de aprendizaje
alineadas con el curriculo y la sociedad.

T

Figura 32. Identidad docente: rol de disefio
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El educador cuenta con los
aprendices para el disero de

las situaciones y actividades de
aprendizaje, para la definicion de
sus propias metas de aprendizaje
y las vias para alcanzarlas, en su
autoevaluacion y coevaluacion, asi
como en el proceso de revision
iterativa del curriculo.

Por lo tanto, el educador creara actividades auténticas donde el aprendiz
tenga un papel clave, asi como entornos que reconozcan y respondan a la
heterogeneidad del estudiante, de modo que los disefios se adapten a sus
distintas necesidades; es decir, experiencias de aprendizaje personalizado
que se apoyen en el estudiante como creador y no solamente como
consumidor de contenidos (digitales o no), potenciando su capacidad de
remezcla de este material, de diseminacion de sus producciones, de su
conocimiento sobre los distintos derechos de autor, entre otras cuestiones.

Desde la perspectiva del disefo, el educador utiliza la tecnologia de
manera transversal para promover un aprendizaje activo y profundo a
través de recursos tecnologicos variados.

En este sentido, el educador se encuentra capacitado para la creacion
y edicién de contenido digital en diferentes formatos y por distintos
medios digitales, asi como para reelaborar y mejorar contenidos, recursos
y materiales educativos disponibles en la red respetando las diversas
licencias de uso que estos puedan tener.

Ademas, el educador y la organizacién en la cual este trabaja disponen de
los medios para la seleccidn, creacion y uso de contenidos multimodales,
asi como de recursos educativos abiertos.

En este contexto, el educador y la organizaciéon pueden también contribuir
a la mejora de repositorios de recursos educativos abiertos.

El educador interviene y media con la organizacion, dentro de la cual se
desarrolla el disefio de situaciones y actividades de aprendizaje, para
que esta considere y resuelva la gestién de horarios y espacios, asi como
otras cuestiones infraestructurales (conexion a la red, uso de dispositivos,
etc.) decisivas para el disefio, de tal forma que se generen las mejores
condiciones posibles para el aprendizaje y la ensefianza.
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Rol de facilitaciéon

El educador en la era digital es consciente de su papel como facilitador
de los procesos de aprendizaje entre su alumnado y del compromiso con
este para conducir a cada aprendiz hacia su desarrollo integral a lo largo
de la vida, de tal manera que se conviertan en “aprendices permanentes”,
auténomos en sus aprendizajes a lo largo de la vida, aun cuando no estén
dentro de instituciones de educacién formal.

El educador facilitador promueve el desarrollo y el logro de todos los
estudiantes en el aprendizaje mediante la creacién de oportunidades de
aprendizaje (digitales o no) que contemplan la diversidad de capacidades
e intereses del estudiantado.

Facilitacion

Diversidad
metodoloégica

Comprension
de conceptos

Conocimiento
del estudiante

-
LR 1

Promueve el desarrollo y el logro
de todos los estudiantes.

e

)
‘Q

AN\ N
A S\ \

{

&«

Figura 33. Identidad docente: rol de facilitacion

Para ello, el educador promueve la creatividad, la comunicacién y la
construccién colaborativa de ideas y conocimiento haciendo uso de las
infraestructuras y la tecnologia a su disposicion (plataformas y entornos
digitales, laboratorios y espacios de manipulacion, etc.).

A este respecto, la realizacion de actividades en el aula, en grupos y de
manera individual, con y sin tecnologia, pretende dar respuesta a esta
diversidad de manera efectiva.

El educador entiende los espacios de aprendizaje como un lugar donde
se encuentran agentes, recursos y saberes diversos. De esta manera, el
espacio de aprendizaje se constituye como un sistema ecoldgico donde
el aprendiz debe construir sus propios conocimientos y habilidades, de
forma individual y colaborativa.

Ademas, el educador utiliza estrategias didacticas variadas con un claro
predominio de tareas y proyectos centrados en problemas del mundo real
que exigen una respuesta por parte de los aprendices, garantizando en
todo momento que los estudiantes adquieren una comprension profunda
de los conceptos clave y los procesos fundamentales de cada bloque de
contenidos.

Es objetivo del educador, porlo tanto, el facilitar una cultura educativa donde
los estudiantes se apropien y hagan suyos los objetivos de aprendizaje y
donde sean también responsables de los resultados derivados del proceso
de aprendizaje.

La tecnologia es, por ultimo, un apoyo para el logro de todos los
estudiantes. El educador contribuye a promover la confianzay la asuncion
de riesgo por parte del estudiantado al mismo tiempo que considera la
importancia de la seguridad, la conciencia frente a los posibles problemas
y peligros en el uso de la tecnologia y las normas para un uso responsable
de esta.

Asimismo, fomenta la confianza en el uso diario, responsable y seguro
de tecnologias educativas digitales entre toda la comunidad educativa,
posibilitando que dicha comunidad se responsabilice de explorar nuevos
enfoques metodoldgicos y pedagdgicos que contribuyan activamente a
dicho uso y cuyo centro sea el estudiante.
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Rol de evaluacion

El educador utiliza datos para
valorar el logro en el aprendizaje
de los estudiantes, detectar
dificultades y dar el apoyo
conveniente para que cada
estudiante alcance sus metas.

Ademads, es consciente, y actia en consecuencia, de la necesidad
de expandir el catalogo de estrategias de evaluacién desde las mas
tradicionales (pruebas escritas en diferentes formatos) hasta practicas
mas centradas en el estudiante, auténticas, integradas y significativas, que
permitan valorar el conocimiento y también las destrezas y competencias
desarrolladas, tanto en escenarios formales como en contextos no
formales e informales.

El educador en la era digital reconoce que tan importante como contar con
una variedad de mecanismos de evaluacion es ser capaz de proporcionar
un retorno (feedback) adecuado en tiempo real o lo mas cerca posible
de la participacion en la evaluacion. Para ello, usa distintas estrategias
como herramientas tecnoldgicas o la utilizaciéon de mecanismos para la
autoevaluacién y la coevaluacion.

Para la evaluacion del aprendizaje, el educador identifica conceptos clave
y procesos fundamentales en relacion con el contenido o la materia y
valora su aplicacién a problemas reales cercanos al aprendiz. Asi mismo,
el educador utiliza estrategias de evaluacion que contemplan no solo el
dominio de los contenidos, sino la profundidad de la comprension.

Para desarrollar procesos de evaluacion que permitan fortalecer los
distintos disefios de experiencias educativas y sirvan efectivamente para
mejorar el aprendizaje, el educador considera la importancia de:

1. Documentar adecuadamente el proceso de aprendizaje, haciendo al
estudiante co-responsable de esta tarea.

2. Promover la reflexién por parte del estudiante en relacion con su
propio proceso de aprendizaje y los logros obtenidos.

3. Comunicar de manera conveniente a los estudiantes, las familias
y los responsables educativos los resultados del proceso de
ensefianza y aprendizaje.

rOo%

Evaluacion

Informacién

=

Regulacion

»

Valora los logros, detecta dificultades y apoya
para que cada estudiante alcance sus metas.
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Figura 34. Identidad docente: rol de evaluacion
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El educador fomenta también el reconocimiento y la certificacion de
aprendizajes previos, informales, experienciales, abiertos, asi como
entiende que la evaluacion debe seguir buscando nuevos formatos,
diversificados, personalizados, significativos, atractivos y motivadores,
que optimicen los resultados de aprendizaje individuales y grupales de su

estudiantado.

Ademas, el educador, con el apoyo de su organizacion educativa, da
importanciaaltratamiento seguroyprotegidodelosdatosdelosestudiantes
en todas las fases de la evaluacion (recogida de datos, almacenamiento,
tratamiento, analisis y elaboracién de informes), haciendo un uso ético
de estos para una comunicacién efectiva con estudiantes y familias, asi
como con los responsables en materia de educacién que puedan incidir en
posibles cambios, actualizaciones, mejoras y adaptaciones necesarias en
los curriculos oficiales, pero también con el objetivo de fomentar entre el
estudiantado autonomia y conciencia del propio progreso, de sus propias
necesidades de mejora, ademds de sus puntos fuertes y de su talento.

Para todo ello, cuenta con la tecnologia como aliada para desarrollar
procesos de evaluacién formativa y sumativa de calidad, en los cuales se
hace uso de una variedad de herramientas de evaluacién, integrados en
el proceso de aprendizaje y que generan datos que permiten un retorno

eficaz en tiempo real.
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IDENTIDAD
CONECTORA

La identidad conectora apunta con claridad al caracter relacional de la figura del educador en la era
digital. El educador hoy es un auténtico hub conectado a la sociedad, a sus colegas educadores
y a sus aprendices, promoviendo en todos ellos la mejora a través del aprendizaje y el desarrollo
personal y profesional.

Marco Global dela
Competencia Educadora -
en la Era Digital

Colaboracion

Liderazgo

Conectora

Mentorizacion

Figura 24. MGCEED: identidad conectora

Asi es como podemos entender los tres roles
de esta identidad: el educador como lider para
la sociedad y para su comunidad; el educador
como colaborador dentro de su comunidad de
practica (entendida esta en el sentido local y
también através de lared personal y profesional
del educador); y, finalmente, el educador
como mentor y orientador que acompafa y
empodera a sus aprendices en los procesos de
desarrollo personal, de aprendizaje e incluso de
emprendimiento o busqueda de empleo.

Finalmente, la identidad conectora del educador
en la era digital no se limita a su valor relacional,
sino que estas conexiones estan orientadas por
valores y actuaciones concretas:

+ La budsqueda de la mejora de la sociedad
y el procomun.

+  El empoderamiento de la comunidad
educativa.

+ El disefio y la apropiacién colectiva de
estrategias  educativas  informadas,
contextualizadasybasadasenevidencias.

+ Laparticipacionproactivaylacontribucién
positiva a redes de aprendizaje verticales
y horizontales.

+ La comunicacién colaborativa, creativa y
agil.

+ Un deseo constante de mejora expresado
a través de la innovacion y la evaluacion
de sus propias actuaciones.
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Rol de liderazgo

El liderazgo del educador se expresa de diversas maneras en relacion
con distintos planos sociales. En primer lugar, existe liderazgo respecto
a la sociedad por todo lo que el educador representa como agente
educativo, responsable de una tarea fundamental para la reproduccion
y la transformacion sociocultural. Son frecuentes las invocaciones a la
educacion para liderar procesos de transformacioén o de mejora social a
través del aprendizaje; y el educador es, fundamentalmente, la persona
que lidera y desarrolla esos procesos.

Liderazgo

Pedagoégico Empoderador
o @

X

Lidera procesos de transformacion y mejora
social y es un referente de la comunidad.
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Figura 35. Identidad conectora: rol de liderazgo

En el mismo sentido, implicita en este liderazgo social esta la defensa
del derecho a la educacién de calidad para todos, lo cual implica con
frecuencia abogar por el acceso equitativo e inclusivo a la educacion, asi
como a las oportunidades de aprendizaje y los recursos necesarios para
satisfacer las diversas necesidades de todos los estudiantes.

El vol de liderazgo convierte al
educador en un agente critico
comprometido con el bienestar

de su estudiantado y con el
aprendizaje de calidad para todos
como valores absolutos de su labov.

El segundo plano para ejercer el liderazgo es en relacién con su propia
comunidad de practica. El liderazgo en la comunidad de practica esta
comprometido con la busqueda de oportunidades para mejorar los
procesos de ensefianza y de aprendizaje, al igual que con la identificacion,
evaluacion y adopcién de recursos y métodos que favorezcan los mejores
resultados de aprendizaje posibles. Para ello, el educador en la era digital
no solo promueve la identificacién, la adaptacién y puesta en comun
de practicas eficaces, sino que estd dispuesto a modificar y evaluar su
propia practica y ofrecerla a su comunidad para el andlisis y la valoracion.
En relacion con eso, el educador entiende el liderazgo y lo ejerce como
algo construido con el resto de la comunidad, de naturaleza horizontal,
distribuida y negociada con el resto de agentes.

Finalmente, el liderazgo tiene también un componente de modelizacion de
actitudes y conductas del propio alumnado a través de las actuaciones del
propio educador. Asi, la manera de actuar y de expresarse del educador,
tanto presencialmente como en redes sociales y en el uso de la tecnologia,
es un factor fundamental en el aprendizaje de sus estudiantes.
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El educador es lider de su
estudiantado en la medida en

que es un referente privilegiado
con un peso trascendental en el
presente y en el futuro de aquellas
personas a las cuales forma, guia y
acompana.

Rol de colaboracién

La complejidad de la educacidn en la era digital ante la enorme diversidad
de aprendices, contenidos, formatos, tiempos, lugares, herramientas y
procesos al mismo tiempo que el crecimiento de las demandas, el deseo
de excelencia y equidad y la necesidad de rendicion de cuentas hace que
no sea posible dar una respuesta profesional seria si la educacién no se
afronta desde la perspectiva de una auténtica comunidad de practica. En
este sentido, la complejidad requiere que las organizaciones educativas
sean organizaciones que aprenden a través de la colaboracion de todos
los agentes, pero muy especialmente a través del aprendizaje y el trabajo
colaborativo de los educadores.

Ademas, esta colaboracion no se limita al entorno local, sino que,
gracias a la tecnologia, se expande a otros educadores y otros entornos,
convirtiéndose asi la institucién educativa en una entidad transparente
y conectada, de la cual fluye informacion y también recibe aportaciones
para incorporarlas a su conocimiento comun.

Para ello, es fundamental que el educador comprenda la ecologia del
sistema integrado por personas, recursos, tecnologia y contextos, lo
cual le permite seleccionar y utilizar de forma efectiva una variedad de
herramientas colaborativas, asi como saber organizar diversas estructuras
de colaboracion (trabajo en parejas, en pequefios grupos, en gran grupo y
en red) en diferentes espacios, eventos y plataformas de comunicacién
digital para conseguir experiencias de aprendizaje auténticas y conectadas.

Colaboracién

Otros Entorno
profesionales

B - 4

Aprende a través del trabajo colaborativo
con todos los agentes.

Estudiando

e

Figura 36. Identidad conectora: rol de colaboracién
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Rol de mentorizacion

El educador en la era digital
desempeira una labor de
acompairamiento y guia de su
estudiantado ante la complejidad
y la variedad de retos que este
tiene que afrontar.

Mentorizacion

Iniciativa Conexion con
personal el entorno

2

Acompaina y guia a su estudiantado
ante los retos que debe afrontar.

S EEE—

Asi, el educador es alguien capaz de ayudar a sus estudiantes a descubrir
y seleccionar objetivos profesionales e incluso debe proveer de recursos
que faciliten la insercion de estos en el mundo laboral. Para ello, es
importante conocer las competencias especificas relacionadas con
carreras profesionales concretas, ademds de disponer de informacion de
campos profesionales especificos que puedan estar alineados con las
competencias y las aspiraciones de su alumnado.

Por otro lado, el educador es también una persona que debe orientar en
otras cuestiones que trascienden lo exclusivamente relativo al mundo del
trabajo. Ambitos como la formacién para aprender a aprender y sobre
habitos de estudio, sobre salud, alimentacion o deporte, en estrategias
para mejorar los procesos de socializacion o sobre la necesaria igualdad
entre mujeres y hombres, en cuestiones relativas a los derechos humanos,
la proteccion civil o el desarrollo sostenible, entre otras posibilidades,
entran también dentro de este rol de mentorizacion y orientacién entendido
desde la perspectiva del desarrollo integral de la persona.

La tecnologia abre nuevas posibilidades de comunicacion y orientacion
entre el educador y su estudiantado. Actividades como la curacion de
contenidos, pasandoporlalecturacriticadelainformaciénolaconstruccion
colaborativa de la identidad digital de estudiantes y educadores, hasta
llegar a la cocreacién de conocimiento comun, son oportunidades para el
aprendizaje y la mentorizacion que pueden ser mediadas por la tecnologia
de maneras diversas y con un gran nivel de eficacia en el proceso.

Figura 37. Identidad conectora: rol de mentorizacion
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ANEXO I

MARCO GLOBAL DE
LA COMPETENCIA
PARA APRENDER
EN LA ERADIGITAL

A continuacion, se detallan las identidades,
los roles y las funciones que caracterizan a la
competencia para aprender en la era digital
junto a un descriptor clave de cada funcion.
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Ciudadania

Construccion
del conocimiento

Conexion

Ciudadania
comprometida

Agencia

Resiliencia

Ciudadania activa

Salud, entorno y
medioambiente

Conciencia global e
intercultural

Planificacion del proceso
de aprendizaje

Control del proceso de
aprendizaje

Motivacion para el

aprendizaje

Superacion de la

adversidad

Tolerancia a la
incertidumbre

El aprendiz interviene, actua y participa en su entorno
natural, social y digital como parte de su propio
proceso de aprendizaje.

El aprendiz promueve su bienestar personal, su salud y
una relacién armdnica con el entorno y el medioambiente
dentro de su propio proceso de aprendizaje.

El aprendiz es consciente del impacto que tiene en su
propio aprendizaje su posicion en un mundo
globalizado y la necesidad de dar una respuesta
intercultural a la diversidad.

El aprendiz establece sus propios planes de
aprendizaje.

El aprendiz gestiona el proceso de aprendizaje de
manera eficaz.

El aprendiz se siente motivado por aprender e invierte
el tiempo y el esfuerzo adecuados para lograr el
aprendizaje.

El aprendiz es capaz de reponerse frente a situaciones
adversas que se produzcan a lo largo de su
aprendizaje.

El aprendiz afronta dilemas, problemas y situaciones
de incertidumbre a lo largo de su aprendizaje de
manera eficaz.

Figura 10A. MGCAED: Identidad para la ciudadania: roles, funciones y practicas
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Ciudadania

Construccion
del conocimiento

Conexién

Creacioén de
conocimiento

Alfabeti-
zaciones
multiples

Manejo de
destrezas
para el
aprendizaje

Gestion de la informacion

Aprendizaje critico y
creativo

Alfabetizacion linglistica

Alfabetizacion matematica

Alfabetizacion cientifica y
tecnoldgica

Alfabetizacion digital,
mediatica e informacional

Alfabetizacion artistica

Manejo de destrezas
fisicas

Manejo de destrezas
socioemocionales

Manejo de destrezas

cognitivas y metacognitivas

El aprendiz utiliza la informacién a su alcance para
promover su propio aprendizaje y crear nuevo
conocimiento.

El aprendiz aplica a la informacién un pensamiento
critico y creativo.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacién en una o mas
lenguas para promover su propio aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacion matematica
para promover su propio aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacion cientifica y
tecnoldgica para promover su propio aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacion digital,
mediatica e informacional para promover su
aprendizaje.

El aprendiz hace uso de su alfabetizacion artistica para
promover su aprendizaje.

El aprendiz pone en funcionamiento destrezas fisicas
para garantizar un aprendizaje eficaz de manera
permanente.

El aprendiz pone en funcionamiento destrezas
socio-emocionales para garantizar un aprendizaje
eficaz de manera permanente.

El aprendiz pone en funcionamiento destrezas
cognitivas y metacognitivas para garantizar un
aprendizaje eficaz de manera permanente.

Figura 10B. MGCAED: Identidad para la construccion del conocimiento: roles, funciones y practicas
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Ciudadania

Construccion
del conocimiento

Vinculacion con la El aprendiz tiene una vinculacién efectiva con su
comunidad de aprendizaje =~ comunidad de aprendizaje.

Pertenencia y Participacion en la El aprendiz participa en proyectos colectivos dentro de
colaboracioén

comunidad de aprendizaje una comunidad de aprendizaje.

Liderazgo para el El aprendiz lidera su comunidad para promover su
aprendizaje aprendizaje personal y colectivo.
C iC
onexion Interaccion en entornos El aprendiz interactla con personas y grupos
Interaccion de diversidad heterogéneos para promover su aprendizaje.
con la G
diversidad i El aprendiz muestra empatia en relacién con otros
Empatia aprendices y sus procesos de aprendizaje.

Figura 10C. MGCAED: Identidad para la conexion: roles, funciones y practicas
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A continuacion, se detallan los descriptores completos de cada funcién en forma de practicas realizadas por los y las aprendices en la era digital.

DESCRIPCION DETALLADA

A1. Identidad para la ciudadania

A1.1. Rol: Ciudadania comprometida NG Y

Ciudadania
A1.1.1. Funcién: Ciudadania activa

Practicas:

A1.1.1.1.  El aprendiz dispone de la actitud, los conocimientos y las destrezas adecuadas
para participar en la sociedad como ciudadano activo.

A1.1.1.2.  El aprendiz contribuye activamente al bienestar y la mejora de su entorno natural, social y digital.

A1.1.1.3. El aprendiz conoce y promueve en su entorno la consecucion de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible propuestos por Naciones Unidas.

A1.1.1.4. El aprendiz se compromete en la defensa de los derechos humanos.
A1.1.1.5. El aprendiz defiende la igualdad real entre mujeres y hombres en todos los ambitos de la vida.

A1.1.1.6. El aprendiz utiliza la tecnologia para participar activa y criticamente en la vida de su comunidad
y su entorno desde los principios de la democracia y los derechos humanos.

A1.1.2. Funciodn: Salud, entorno y medio ambiente

Practicas:
A1.1.2.1. El aprendiz pone en practica habitos de vida saludable y los fomenta en su comunidad y su entorno.
A1.1.2.2. El aprendiz promueve la transformacién de los espacios de aprendizaje en entornos ecolégicos y de respeto medioambiental.

A1.1.2.3.  El aprendiz utiliza la tecnologia para promover su bienestar y salud personal, asi
como el bienestar y la salud de las personas de su entorno.

A1.1.2.4. Elaprendiz conoce el impacto medioambiental de la tecnologia e intenta minimizar sus efectos negativos
de manera activa, especialmente reduciendo el consumo innecesario y contaminante.
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A1.1.3. Conciencia global e intercultural

Practicas:

A1.1.3.1. El aprendiz conoce y valora las diferentes visiones del mundo que tienen las
personas y las comunidades en su contexto de aprendizaje.

A1.1.3.2. El aprendiz toma conciencia a partir de su aprendizaje del estado del planeta, asi
como del impacto de las decisiones humanas sobre el ecosistema.

A1.1.3.3. El aprendiz es consciente de las diferencias culturales entre las personas con las cuales se relaciona y con las cuales aprende.

A1.1.3.4. El aprendiz toma conciencia a partir de su aprendizaje de la importancia de su propio
posicionamiento ético ante situaciones de injusticia o sufrimiento.

A1.1.3.5. El aprendiz utiliza la tecnologia para conocer y entrar en contacto con la diversidad desde
una perspectiva critica, democratica y de defensa de los derechos humanos.

A1. ldentidad para la ciudadania

A1.2. Rol: Agencia G/

Ciudadania
A1.2.1. Funcion: Planificacién del proceso de aprendizaje

Practicas:

A1.2.1.1.  El aprendiz establece sus propias metas de aprendizaje en relacion con los recursos que tiene a su disposicién.
A1.2.1.2. El aprendiz planifica su aprendizaje en relacién con los recursos a su disposicion.

A1.2.1.3. El aprendiz evalla el progreso de su aprendizaje.

A1.2.1.4. Elaprendiz utiliza la tecnologia para planificar su propio aprendizaje.
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A1.2.2. Funcion: Control del proceso de aprendizaje

Practicas:
A1.2.2.1. El aprendiz establece las estrategias de aprendizaje mas adecuadas en cada momento del proceso.
A1.2.2.2. El aprendiz asume responsabilidades en relacién con sus metas y su proceso de aprendizaje.

A1.2.2.3. El aprendiz es consciente de la influencia de diferentes personas y del entorno en su proceso de aprendizaje.

A1.2.3. Motivacion para el aprendizaje

Practicas:
A1.2.3.1. El aprendiz evalla su propia motivacién por aprender y conoce sus fuentes principales de motivacion.
A1.2.3.2. El aprendiz invierte en el aprendizaje el tiempo y el esfuerzo necesarios para lograr unos resultados satisfactorios.

A1.2.3.3. El aprendiz pone en funcionamiento estrategias para reforzar su motivacién por
el aprendizaje y la motivacion de las personas de su entorno.

A1.2.3.4. El aprendiz cuenta con un entorno que le motiva hacia el aprendizaje.

A1.2.3.5. El aprendiz cuenta con los recursos necesarios para poder aprender, incluidos
recursos materiales, temporales, espaciales y tecnolégicos.

A1. ldentidad para la ciudadania

A1.3. Rol: Resiliencia V.Y

Ciudadania
A1.3.1. Funcién: Superacion de la adversidad

Practicas:
A1.3.1.1. El aprendiz es consciente de los problemas o dificultades a los cuales se enfrenta en su aprendizaje.

A1.3.1.2. El aprendiz modifica sus planes y estrategias de aprendizaje para superar
problemas o dificultades en relacion con su aprendizaje.

A1.3.1.3. El aprendiz supera el estrés derivado de situaciones de adversidad propias del proceso de aprendizaje.
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A1.3.2. Funcion: Tolerancia a la incertidumbre

Practicas:

A1.3.2.1. El aprendiz asume las dudas como parte del proceso de aprendizaje.
A1.3.2.2. El aprendiz asume los cambios como parte del proceso de aprendizaje.
A1.3.2.3.  El aprendiz asume el error como parte del proceso de aprendizaje.

A1.3.2.4. El aprendiz aprende de sus propios errores.

A2. Identidad para la construccion de conocimiento

=il
2]

1}

Construccioén del
conocimiento

A2.1. Rol: Creacion de conocimiento

A2.1.1. Funcidn: Gestion de la informacidn

Practicas:

A2.1.1.1. Elaprendiz buscay utiliza multiples fuentes de informacién en diferentes formatos,
analégicos y digitales, para construir nuevo conocimiento.

A2.1.1.2. El aprendiz es consciente de los vinculos teéricos y practicos entre distintos tipos de aprendizaje.
A2.1.1.3. Elaprendiz utiliza la informacién de manera interdisciplinar para potenciar su aprendizaje.

A2.1.1.4. Elaprendiz utiliza la informacién, su conocimiento y sus competencias para
resolver casos practicos o situaciones problematicas.

A2.1.1.5. El aprendiz utiliza la tecnologia para obtener informacién, procesarla y construir conocimiento.
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A2.1.2. Funcidn: Aprendizaje critico y creativo

Practicas:

A2.1.2.1. El aprendiz aplica el pensamiento critico a su propio aprendizaje (fuentes de informacion,
actividades de aprendizaje e interaccion con otros aprendices, docentes y su entorno).

A2.1.2.2. Elaprendiz aplica el pensamiento creativo a su propio aprendizaje.

A2.1.2.3. El aprendiz crea conocimiento nuevo a partir de sus conocimientos y competencias.

A2.1.2.4. Elaprendiz transforma la realidad a través de sus conocimientos y competencias.

A2.1.2.5. El aprendiz utiliza la tecnologia para desarrollar una lectura critica del entorno o de las fuentes de informacién a su alcance.

A2.1.2.6. El aprendiz usa la tecnologia para promover su creatividad durante el proceso de aprendizaje.

A2. Identidad para la construccién de conocimiento

il
£

o)

Construccion del
conocimiento

A2.2. Rol: Alfabetizaciones muiltiples

A2.2.1. Funciodn: Alfabetizacion lingtistica

Practicas:

A2.2.1.1. Elaprendiz usa su dominio de una o varias lenguas para promover su aprendizaje.

A2.2.1.2. El aprendiz usa sus destrezas de comunicacién oral (escucha, habla e interaccién) para promover su aprendizaje.
A2.2.1.3. El aprendiz usa sus destrezas de comunicacién escrita (lectura y escritura) para promover su aprendizaje.
A2.2.1.4. El aprendiz usa sus destrezas de mediacion para promover su aprendizaje.

A2.2.1.5. Elaprendiz usa su competencia linglistica para mantener una interaccién facilitadora
del aprendizaje con otros aprendices, docentes u otros agentes.

A2.2.1.6. El aprendiz utiliza la tecnologia para aplicar su alfabetizacién linglistica en una situacién
de aprendizaje y para promover su propia alfabetizacion lingliistica.
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A2.2.2. Funcidn: Alfabetizacion matematica

Practicas:

A2.2.2.1. El aprendiz reconoce elementos propios de las matematicas en una variedad de situaciones de aprendizaje.

A2.2.2.2. Elaprendiz usa su alfabetizacion matematica para hacer estimaciones e interpretar datos vinculados con su aprendizaje.
A2.2.2.3. Elaprendiz promueve su aprendizaje a través de razonamientos numéricos, graficos y geométricos.

A2.2.2.4. Elaprendiz usa las matematicas para comunicarse en situaciones de aprendizaje, especialmente mediante la
expresion en lenguaje matematico, o la transcripcion a este, de datos propios de una situacion de aprendizaje.

A2.2.2.5. Elaprendiz resuelve problemas surgidos en el proceso de aprendizaje a través de su alfabetizacién matematica.

A2.2.2.6. Elaprendiz utiliza la tecnologia para aplicar su alfabetizacién matematica en una situacién
de aprendizaje y para promover su propia alfabetizacién matematica.

A2.2.3. Funcion: Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica

Practicas:
A2.2.3.1. Elaprendiz utiliza su alfabetizacién cientifica para promover su aprendizaje.
A2.2.3.2. Elaprendiz utiliza su alfabetizacién tecnolégica para promover su aprendizaje.

A2.2.3.3. El aprendiz utiliza representaciones y lenguajes propios de la cienciay la
tecnologia para comunicarse en situaciones de aprendizaje.

A2.2.3.4. Elaprendiz utiliza las herramientas y los equipos propios del trabajo cientifico y tecnolégico para promover su aprendizaje.

A2.2.3.5. El aprendiz resuelve problemas que se presentan en situaciones de aprendizaje
a través de su alfabetizacion cientifica y tecnoldgica.

A2.2.3.6. Elaprendiz reconocey evita el riesgo de las afirmaciones pseudocientificas para el aprendizaje.
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A2.2.4. Funcién: Alfabetizacion digital, mediatica e informacional

Practicas:
A2.2.41. El aprendiz utiliza su alfabetizacion digital para promover su aprendizaje.
A2.2.4.2. Elaprendiz utiliza su alfabetizacion mediatica e informacional para promover su aprendizaje.

A2.2.4.3. Elaprendiz obtiene y gestiona informacién relevante para su aprendizaje gracias
a su alfabetizacion digital y mediatico-informacional.

A2.2.4.4. El aprendiz se comunicay colabora con otras personas dentro de su proceso de
aprendizaje gracias a su alfabetizacidn digital y mediatico-informacional.

A2.2.4.5. Elaprendiz crea artefactos digitales que facilitan su aprendizaje gracias a su alfabetizacién digital y mediatico-informacional.
A2.2.4.6. Elaprendiz usa eficazmente plataformas de aprendizaje y trabajo colaborativo.

A2.2.4.7. Elaprendiz somete a juicio critico las fuentes de informacién y los recursos y servicios digitales que utiliza para su aprendizaje.

A2.2.5. Funcion: Alfabetizacion artistica

Practicas:

A2.2.5.1. Elaprendiz utiliza su alfabetizacion artistica para promover su aprendizaje.

A2.2.5.2. El aprendiz reconoce la presencia del arte en diversas situaciones de aprendizaje.

A2.2.5.3. El aprendiz utiliza representaciones y lenguajes propios del arte para comunicarse en situaciones de aprendizaje.
A2.2.5.4. El aprendiz utiliza las herramientas y los equipos propios del trabajo artistico para promover su aprendizaje.

A2.2.5.5. El aprendiz utiliza la tecnologia para aplicar su alfabetizacion artistica en una
situacién de aprendizaje y para promover su alfabetizacioén artistica.
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A2. Identidad para la construccion de conocimiento

= il
£

o)

Construccion del
conocimiento

A2.3. Rol: Manejo de destrezas para el aprendizaje

A2.3.1. Funcion: Manejo de destrezas fisicas

Practicas:

A2.3.1.1. El aprendiz toma conciencia de la importancia, las capacidades y las limitaciones
de su cuerpo a lo largo del proceso de aprendizaje.

A2.3.1.2. Elaprendiz utiliza sus destrezas corporales y fisicas para responder a demandas cotidianas en situaciones de aprendizaje.
A2.3.1.3. Elaprendiz utiliza con eficacia las herramientas y técnicas adecuadas en cada situacién de aprendizaje.

A2.3.1.4. Elaprendiz utiliza la tecnologia y otros recursos para potenciar sus destrezas fisicas a lo largo de su aprendizaje.

A2.3.2. Funcion: Manejo de destrezas socioemocionales

Practicas:

A2.3.2.1. El aprendiz conoce sus emociones en relacién con el proceso de aprendizaje.

A2.3.2.2. Elaprendiz gestiona sus emociones para facilitar el aprendizaje.

A2.3.2.3. Elaprendiz es consciente de la importancia de otras personas para su propio aprendizaje.

A2.3.2.4. El aprendiz se relaciona adecuadamente con otros aprendices para facilitar su aprendizaje y el de los demas.

A2.3.2.5. El aprendiz se relaciona adecuadamente con docentes y otras personas con mas conocimiento
o competencia que el propio aprendiz para poder facilitar el aprendizaje.

A2.3.2.6. El aprendiz utiliza la tecnologia y otros recursos para potenciar sus destrezas socioemocionales a lo largo de su aprendizaje.
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A2.3.3. Funcion: Manejo de destrezas cognitivas y metacognitivas

Practicas:

A2.3.3.1. El aprendiz mantiene la atencién durante el proceso de aprendizaje.

A2.3.3.2. El aprendiz utiliza su memoria para facilitar el proceso de aprendizaje.

A2.3.3.3. Elaprendiz razona y toma decisiones razonables durante su proceso de aprendizaje.
A2.3.3.4. Elaprendiz valoray ajusta sus procesos cognitivos para facilitar el aprendizaje.

A2.3.3.5. El aprendiz utiliza la tecnologia y otros recursos para potenciar sus destrezas
cognitivas y metacognitivas a lo largo de su aprendizaje.

A3. Identidad para la conexion

A3.1. Rol: Pertenencia y colaboracion °
Conexion
A3.1.1. Funcion: Vinculacion con la comunidad de aprendizaje

Practicas:

A3.1.1.1.  El aprendiz pertenece a una comunidad que potencia su aprendizaje de manera efectiva.
A3.1.1.2. El aprendiz se identifica con su comunidad de aprendizaje.

A3.1.1.3. El aprendiz mantiene unas relaciones sociales positivas dentro de su comunidad de aprendizaje.

A3.1.1.4. El aprendiz utiliza la tecnologia para estar vinculado con su comunidad de aprendizaje y aprender con ella.

A3.1.2. Funcidn: Participacion en la comunidad de aprendizaje

Practicas:

A3.1.2.1. El aprendiz participa en el establecimiento de objetivos de aprendizaje dentro de su comunidad.
A3.1.2.2. El aprendiz colabora activamente con su comunidad de aprendizaje.

A3.1.2.3. El aprendiz contribuye activamente a la creacion de un repertorio comun de materiales de aprendizaje.

A3.1.2.4. El aprendiz utiliza la tecnologia para participar en proyectos colectivos dentro de su comunidad de aprendizaje.
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A3.1.3. Funciodn: Liderazgo para el aprendizaje

Practicas:

A3.1.3.1.  El aprendiz lidera una comunidad que comparte un proyecto de aprendizaje.

A3.1.3.2. El aprendiz es capaz de compartir su vision del proceso de aprendizaje con su comunidad.
A3.1.3.3.  El aprendiz es capaz de tutorizar o mentorizar a otros aprendices de su comunidad de aprendizaje.

A3.1.3.4. El aprendiz utiliza la tecnologia para liderar un proyecto de aprendizaje colectivo dentro de su comunidad.

A3. Identidad para la conexion
9

Conexion

A3.2. Rol: Interaccion con la diversidad

A3.2.1. Funcidn: Interaccion en entornos de diversidad

Practicas:
A3.2.1.1. El aprendiz respetay valora la diversidad como fuente de enriquecimiento en una situacién de aprendizaje.
A3.2.1.2. Elaprendiz interactia de manera satisfactoria con personas diversas en contextos de aprendizaje.

A3.2.1.3. El aprendiz utiliza la tecnologia para entrar en contacto y aprender con personas diversas.

A3.2.2. Funcion: Empatia

Practicas:
A3.2.2.1. El aprendiz es capaz de compartir las emociones de otras personas en relacién con el proceso de aprendizaje.
A3.2.2.2. El aprendiz es capaz de adoptar la perspectiva subjetiva de otro aprendiz en relacién con una situacién de aprendizaje.

A3.2.2.3. El aprendiz es capaz de tomar decisiones y actuar de manera empatica con otros
aprendices para promover el proceso de aprendizaje propio y de los demas.
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ANEXO II:

MARCO GLOBAL DE
LA COMPETENCIA
EDUCADORA EN
LA ERA DIGITAL

A continuacion, se detallan las identidades,
los roles y las funciones que caracterizan a la
competencia educadora en la era digital junto a
un descriptor clave de cada funcion.
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Ciudadania
comprometida

Aprendizaje
permanente

V000,
NN

Ciudadana

Alfabetizacion
tecnologica
fundamental

Docente

Conectora

Ciudadania activa

Promocién de la salud y
cuidado del medio
ambiente

Conocimiento del marco
politico y curricular

Comunidad de aprendizaje

Desarrollo profesional

Implementacion del
aprendizaje permanente

Alfabetizacion tecnolégica
fundamental

Garantia de privacidad y
uso seguro de la
tecnologia

El educador desarrolla una ciudadania activa en su
entorno social y digital.

El educador promueve la salud y la conciencia
ecoloégica propia y de su entorno.

El educador conoce el marco politico y curricular en el
cual se inserta y trabaja por mejorarlo.

El educador forma parte activa de una comunidad de
aprendizaje.

El educador procura su propio desarrollo profesional y
de quienes le rodean.

El educador implementa en su practica educativa los
aprendizajes obtenidos a través de su propio
desarrollo profesional.

El educador posee una alfabetizacion fundamental
para el uso de recursos tecnologicos.

El educador promueve y hace un uso seguro de la
tecnologia.

Figura 28A. MGCEED: Identidad ciudadana: roles, funciones y practicas
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Ciudadana

Disefio de experiencias

Diseno

Aprendizajes del siglo XXI

292]

Docente

Conocimiento del
estudiante

o .y Diversidad metodoldgica
Facilitacion

y de recursos

Comprension de conceptos

Regulacién del
aprendizaje
Evaluacion

Informacion sobre el

proceso de aprendizaje

Conectora

El educador disefia experiencias memorables de
aprendizaje.

El educador promueve aprendizajes adecuados para
los retos del siglo XXI.

El educador conoce a su estudiantado’ de manera
integral.

El educador utiliza una diversidad de metodologias y
recursos en su practica educativa.

El educador promueve la comprensién de contenidos
por parte de su estudiantado.

El educador pone en marcha actividades de evaluacion
para garantizar el aprendizaje y solucionar dificultades.

El educador proporciona informacién al estudiante o a
sus responsables legales.

1 Se ha optado por el término “estudiantado” en lugar de “alumnado” o “aprendices” por representar
mejor la tarea de aprendizaje activo que desarrolla la persona que aprende tanto en contextos de

educacién formal como no formal.

Figura 28B. MGCEED: Identidad docente: roles, funciones y practicas
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Ciudadana

Docente

Colaboracion del El educador promueve la colaboracion seguray en

estudiantado igualdad entre y con su estudiantado.

Colaboracién con El educador colabora con otros profesionales en su
Colaboracion otros profesionales formacion permanente y en sus précticas educativas.

Entorno personal de El educador es consciente de su entorno personal

aprendizaje de aprendizaje y se esfuerza por enriquecerlo.

El educador ejerce el liderazgo pedagdgico en su

Liderazgo pedagdgico entorno.

Liderazgo

El educador utiliza su liderazgo pedagdgico para

Liderazgo empoderador X ;
9 P empoderar a toda la comunidad educativa.

Conectora

(e el El educador promueve la iniciativa personal en sus
P estudiantes.
El educador vincula a sus estudiantes con agentes

Mentorizacion Conexioén con el entorno sociales, instituciones, organizaciones y empresas
de su entorno.

Figura 28C. MGCEED: Identidad conectora: roles, funciones y practicas
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A continuacion, se detallan los descriptores completos de cada funcién en forma de practicas realizadas por los educadores y las educadoras en la era

digital.

DESCRIPCION DETALLADA

E1. Identidad ciudadana

E.1.1. Rol de ciudadania comprometida

E1.1.1. Funcion:; Ciudadania activa

Practicas:
E1.1.1.1.

E1.1.1.2.

E1.1.1.3.
E1.1.1.4.
E1.1.1.5.

(e

Ciudadana

Ciudadania
comprometida

El educador dispone de la actitud, los conocimientos y las destrezas adecuadas para
participar en la sociedad como ciudadana o ciudadano activo.

El educador promueve la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible en su entorno, asi
como contribuye a concienciar a su estudiantado sobre la importancia de estos objetivos.

El educador se compromete en la defensa de los derechos humanos.
El educador defiende la igualdad real entre mujeres y hombres en todos los ambitos de la vida.

El educador utiliza los recursos a su disposicidn para contribuir a la inclusion y el bienestar socioemocional de su estudiantado.

E1.1.2. Funcién: Salud y medioambiente

Practicas:
E1.1.2.1.

E1.1.2.2.
E1.1.2.3.
E1.1.2.4.

El educador fomenta habitos de vida saludable entre su estudiantado y su comunidad
educativa, especialmente en relacion con el uso de la tecnologia.

El educador utiliza herramientas de bajo impacto ecoldgico.
El educador promueve la transformacién de los espacios de aprendizaje en entornos ecolégicos y de respeto medioambiental.

El educador conoce el impacto medioambiental de la tecnologia e intenta minimizar sus efectos negativos de manera activa.
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E1.1.3. Funcién: Marco politico y curricular

Practicas:
E1.1.3.1.  El educador es conocedor del marco normativo y el curriculo especifico en el cual se enmarca su actividad educativa.

E1.1.3.2.  El educador interpreta y concreta el curriculo para adaptarlo a su contexto.

E1. Identidad ciudadana

fn

Ciudadana

Aprendizaje
permanente

E1.2. Rol de aprendizaje permanente

E.1.2.1. Funcién: Comunidad de aprendizaje

Practicas:

E1.2.1.1.  El educador interactua con su estudiantado y su comunidad educativa a través
de distintas vias de colaboracién presencial o virtual.

E1.2.1.2.  El educador es capaz de utilizar la tecnologia para crear, dinamizar y participar activamente en comunidades de aprendizaje.

E1.2.1.3. El educador adopta estrategias de comunicacién y colaboracion para su desarrollo
profesional y el desarrollo de su organizacién y su comunidad educativa.

E1.2.1.4. El educador colabora en la publicacién de recursos y materiales educativos que
desarrolla en colaboracién con otros educadores y educadoras.
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E.1.2.2. Funcién: Desarrollo profesional

Practicas:
E1.2.2.1.

E1.2.2.2.
E1.2.2.3.

E1.2.2.4.
E1.2.2.5.

E1.2.2.6.

El educador entiende su propio desarrollo profesional como un proceso constante de
cambio y mejora a través de la practica, la reflexion y la evaluacién.

El educador identifica y aprovecha oportunidades de desarrollo y aprendizaje permanente presentes en su entorno.

El educador dispone de una estrategia eficaz de desarrollo profesional en
funcién de la naturaleza de la actividad educativa que realiza.

El educador desarrolla de manera especifica una estrategia eficaz para mejorar su competencia digital.

El educador conoce y selecciona aquellas experiencias formativas que mejor encajan con sus
necesidades de desarrollo personal y profesional, su estilo de vida y su horario.

El educador esta implicado en actividades de innovacion educativa.

E1.2.3. Funcién: Implementacion del aprendizaje permanente

Practicas:
E1.2.3.1.

El educador implementa el aprendizaje adquirido en iniciativas de desarrollo profesional
evaluando el impacto transformador de estas en su entorno de trabajo.

E1. Identidad ciudadana

E1.3. Rol de alfabetizacion tecnoldgica fundamental | 2

E1.3.1. Funcidn: Alfabetizacion tecnoldgica fundamental

Practicas:
E1.3.1.1.

E1.3.1.2.
E1.3.1.3.

E1.3.1.4.

Alfabetizacion

Ciudadana tecnolégica fundamental

El educador utiliza adecuadamente una variedad de herramientas tecnolégicas
en situaciones de ensefianza y aprendizaje diversas.

El educador conoce operaciones basicas de hardware y software.

El educador conoce aplicaciones fundamentales relacionadas con la productividad,
la navegacién web, las comunicaciones y la gestion.

El educador identifica y resuelve problemas técnicos y de seguridad cuando trabaja con dispositivos y entornos digitales.
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E1.3.2. Funcién: Garantia de privacidad y uso seguro de la tecnologia

Practicas:
E1.3.2.1. El educador se asegura de garantizar la privacidad y el uso seguro y responsable de los datos del estudiantado.

E1.3.2.2.  El educador reconoce y previene riesgos y amenazas en entornos digitales y
promueve el uso seguro, critico y adecuado de la tecnologia.

E1.3.2.3. El educador sabe como proteger los dispositivos, la informacién, los contenidos
y los datos personales propios y de sus estudiantes.

E1.3.2.4. El educador utiliza las tecnologias educativas digitales de un modo eficaz, sostenible y seguro.

E1.3.2.5. El educador hace lo posible por superar las posibles brechas que pudieran existir en el acceso o uso de las tecnologias.

E2. Identidad docente

E2.1. Rol de disefio F j

Docente
E2.1.1. Funcion: Disefio de experiencias

Practicas:

E2.1.1.1.  El educador disefia experiencias de aprendizaje que permiten a su estudiantado adquirir los
conocimientos y desarrollar las habilidades y competencias que requiere la sociedad actual.

E2.1.1.2.  El educador tiene en cuenta los objetivos de aprendizaje y el estudiantado al cual se dirige cuando
disefa o selecciona contenidos y recursos educativos y cuando planifica cémo va a utilizarlos.

E2.1.1.3. El educador motiva e incentiva al estudiantado para que se implique de manera activa en la experiencia de aprendizaje.
E2.1.1.4. El educador involucra a su estudiantado en proyectos de indagacion e investigacion y en resolucién creativa de problemas.

E2.1.1.5.  El educador facilita la conexion de su estudiantado con agentes sociales, instituciones, organizaciones
y empresas a través del disefio de experiencias de aprendizaje basadas en situaciones reales.

E2.1.1.6. El educador ayuda a los estudiantes a utilizar la tecnologia para la adquisicion de competencias de busqueda, gestion,
analisis y evaluacion de la informacién, asi como de creacion de contenidos, comunicacién y colaboracién.

E2.1.1.7. El educador promueve un desarrollo integral y arménico de la identidad y la competencia digital.
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E2.1.2. Funcién: Aprendizajes del siglo XXI

Practicas:

E2.1.1.1.  El educador fomenta el aprendizaje reflexivo y creativo, asi como la construccion
activa y critica del conocimiento en su estudiantado.

E2.1.1.2.  El educador fomenta en su estudiantado la autonomia, la capacidad de
autogestion, la autorregulacién y el aprendizaje permanente.

E2.1.1.3.  El educador anima al estudiantado a participar activamente como ciudadanos y ciudadanas en la vida social de su entorno.

E2.1.1.4. El educador anima al estudiantado a expresarse y comportarse con responsabilidad
en redes sociales, plataformas y espacios digitales.

E2.1.1.5. jEl educador promueve la coeducacion y la igualdad plena entre mujeres y hombres.

E2.1.1.6.  El educador promueve y organiza actividades y proyectos educativos para desarrollar
la conciencia y el respeto intercultural en su comunidad educativa.

E2.1.1.7. El educador promueve entre su estudiantado la creatividad, el trabajo en equipo, la
colaboracion y la autonomia a la hora de afrontar su aprendizaje.

E2. Identidad docente

Facilitaciéon

E2.2. Rol de facilitacion r j

Docente

E2.2.1. Funcion: Conocimiento del estudiante

Practicas:
E2.2.1.1. El educador conoce las caracteristicas del desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social de sus estudiantes.
E2.2.1.2.  El educador disena actividades formativas que se adaptan y dan respuesta a la diversidad de forma efectiva.

E2.2.1.3.  El educador personaliza las oportunidades de aprendizaje de sus estudiantes.
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E2.2.2. Funcién: Diversidad metodologica y de recursos

Practicas:
E2.2.2.1.  El educador utiliza distintas estrategias metodoldgicas que facilitan el aprendizaje por parte del estudiantado.

E2.2.2.2. El educador disefia, adapta y promueve el uso de recursos educativos abiertos siendo
consciente del uso adecuado de los distintos tipos de licencias posibles.

E2.2.2.3. El educador potencia el aprendizaje significativo de sus estudiantes.

E2.2.2.4. El educador utiliza la tecnologia para buscar, gestionar y usar adecuadamente
informacidn, contenidos, materiales y recursos para el aprendizaje.

E2.2.2.5.  El educador utiliza estrategias comunicativas y lenguajes diversos (textual, audiovisual,
teatral, musical, transmedia) en el disefo de experiencias de aprendizaje.

E2.2.2.6. El educador tiene recursos diversos para responder de manera efectiva a las dificultades
gue encuentran sus estudiantes en el proceso de aprendizaje.

E2.2.3. Funcién: Comprension de conceptos

Practicas:
E2.2.3.1.  El educador facilita la comprensién por parte del estudiantado de los conceptos clave del curriculo.

E2.2.3.2. El educador promueve la adquisicion de destrezas y competencias que les ayudaran
a resolver problemas ajustados a su nivel de desarrollo.
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E2. Identidad docente

E2.3. Rol de evaluacion r j

Docente
E2.3.1. Funcién: Regulacion del aprendizaje

Practicas:

E2.3.1.1. El educador monitoriza el progreso de su estudiantado para garantizar el éxito de su aprendizaje y superar las dificultades.
E2.3.1.2.  El educador utiliza diversas estrategias e instrumentos de evaluacion, autoevaluacién y coevaluacién.

E2.3.1.3.  El educador utiliza estrategias de evaluacién continua, formativa y sumativa a lo largo del proceso de aprendizaje.
E2.3.1.4. El educador se sirve de tecnologias digitales para optimizar los procesos de evaluacién.

E2.3.1.5. El educador evalta destrezas, conocimientos y competencias de manera coordinada con su organizacion educativa.

E2.3.1.6. El educador analiza, interpreta y valora con sentido critico los resultados del aprendizaje del estudiantado para
proponer mejoras en el proceso de ensefianza y en el propio funcionamiento de la organizacién educativa.

E2.3.1.7. El educador guia a los estudiantes en la autoevaluacion de su aprendizaje.

E2.3.2. Funcién: Informacién sobre el proceso de aprendizaje

Practicas:

E2.3.2.1.  El educador proporciona de manera regular informacién personalizada y
significativa relativa al proceso de aprendizaje del estudiantado.

E2.3.2.2.  El educador ayuda al estudiantado o a sus responsables legales a tomar las decisiones
mas adecuadas para su desarrollo integral basandose en datos informados.

E2.3.2.3.  El educador utiliza los recursos tecnoldgicos adecuados para proporcionar informacién sobre el proceso
de aprendizaje, garantizando siempre la privacidad y la seguridad de los datos del estudiantado.
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E3. Identidad conectora

E3.1. Rol de colaboracion dﬁ?%

E.3.1.1. Funcidn: Colaboracion del estudiantado

Practicas:
E3.1.1.1.

E3.1.1.2.

E3.1.1.3.

E3.1.1.4.

E3.1.1.5.
E3.1.1.6.
E3.1.1.7.

Colaboracion

Conectora

El educador crea y promueve espacios donde sus estudiantes aprenden de forma colaborativa
con otros aprendices y otros agentes presentes en su contexto o de manera virtual.

El educador facilita espacios seguros de aprendizaje, donde se promueve la confianza en el estudiantado y donde
se rechazan y combaten formas de actuar discriminatorias, vejatorias o que promuevan la desigualdad.

El educador facilita la inclusién y la accesibilidad a experiencias, recursos y materiales de aprendizaje por parte
de todo el estudiantado, especialmente para aquellos que presenten necesidades educativas especiales.

El educador anima al estudiantado a incorporar las tecnologias educativas digitales de manera
creativa, estratégica, segura y critica en sus experiencias de aprendizaje.

El educador es capaz de prevenir, detectar e intervenir en situaciones de injusticia y desigualdad social.
El educador es capaz de detectar e intervenir ante casos de acoso o violencia en el contexto educativo.

El educador guia a los estudiantes en el manejo y la gestidn de sus destrezas sociales
y emocionales para que estas incidan positivamente en su aprendizaje.

E3.1.2. Funcién: Colaboracion con otros profesionales

Practicas:
E3.1.2.1.
E3.1.2.2.

E3.1.2.3.
E3.1.2.4.

El educador intercambia recursos, conocimientos y opiniones sobre su practica docente con otros profesionales y colectivos.

El educador colabora con otros miembros de la comunidad educativa para crear
situaciones de aprendizaje compartidas entre grupos, niveles o materias.

El educador colabora con otros compafieros y compafieras para que mejoren sus practicas educativas.

El educador promueve y participa activamente en reuniones de equipo para la mejora del proyecto educativo colectivo y personal.
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E3.1.3. Funcién: Entorno personal de aprendizaje

Practicas:
E3.1.3.1.

E3.1.3.2.

E3.1.3.3.

E3.1.3.4.
E3.1.3.5.

E3. Identidad conectora

El educador cuenta con un entorno personal de aprendizaje (personas, servicios y
recursos) para desarrollarse profesionalmente a lo largo de la vida.

El educador mantiene una actitud critica con los materiales y las fuentes de
informacién que consulta para su desarrollo profesional.

El educador colabora con otros educadores y educadoras en la creacion y la gestion de bibliotecas
o repositorios compartidos de recursos, preferentemente con caracter abierto.

El educador selecciona informacién de calidad para su estudiantado, sus compafieros de profesién y su comunidad educativa.

El educador participa activamente en redes digitales de aprendizaje junto a otros compafieros de profesion.

E3.2. Rol de liderazgo ; ° Liderazgo

E3.2.1. Funcién: Liderazgo pedagogico

Practicas:
E3.2.1.1.
E3.2.1.2.
E3.2.1.3.
E3.2.1.4.

E3.2.2. Funcidon

Practicas:
E3.2.2.1.
E3.2.2.2.

Conectora

El educador aporta su vision en la definicion del proyecto educativo o el espacio de aprendizaje.

El educador lidera la reflexion y la innovacién metodoldgica en su entorno.

El educador comparte la responsabilidad educativa con el equipo directivo de su institucion.

El educador es modelo para sus comparieros y compafieras en la identificacidn, exploracion, evaluacién,
creacion y adopcion de nuevos recursos (digitales o no) y herramientas para el aprendizaje.

: Liderazgo empoderador

El educador asume el liderazgo pedagdgico para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El educador facilita la colaboracion y la participacion activa de todos los miembros de la comunidad educativa.
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E3. Identidad conectora

E3.3. Rol de mentorizacion d&-\?@

Conectora

Mentorizacion

E3.3.1. Funcién: Iniciativa personal

Practicas:

E3.3.1.1.  El educador promueve el sentido de la iniciativa y del emprendimiento entre sus estudiantes.

E3.3.2. Funcidén: Conexién con el entorno

Practicas:
E3.3.2.1.  El educador facilita la conexién de su estudiantado con instituciones, agentes sociales, organizaciones
y empresas a través del disefio de experiencias de aprendizaje basadas en situaciones reales. Lot .
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ANEXO Il

MAPEO DE
FUENTES PARA

LA COMPETENCIA
PARA APRENDER
EN LA ERADIGITAL
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Ciudadania

Construccion
del conocimiento

Conexién

MARCO APRENDIZAJE

Ciudadania
comprometida

Agencia e

Resiliencia e

Ciudadania activa

Salud, entorno y
medioambiente

Conciencia global e
intercultural

Planificacién del proceso
de aprendizaje

Control del proceso de
aprendizaje

Motivacion para el
aprendizaje

Superacion de la adversidad

Tolerancia a la
incertidumbre

REFERENCIAS

- Bolivar (2016)
- Guichot Reina (2013)
- Martinez et al. (2003)

- Dobson (2010)
- Otero (2001)
- Urzla y Alberto (2003)

- Gazel-Avila (2005)
- McCloskey (2012)
- Osuna Nevado (2012)
- Robertson (2011)

- Bratman (2000, 2013)
- Evans (2007)
- Hastrup (2005)

- Kerderman (1998)
- Evans (2007)
- Wyness (1999)

- Alderman (2013)
- Chen y Jang (2010)

- Schunk y Zimmerman (2012)

- Langer et al. (1989)
- Ozcelik et al. (2013)
- Reyes y Ballesteros (2011)

- Barley et al. (2018)

- Easterby-Smith y Lyles (2011)

- Liebowitz y Frank (2016)
- Mujis et al. (2018)

Figura 38A. Mapeo de fuentes para la Competencia para Aprender en la Era Digital

MARCOS

UNESCOQ, 2015
UE, 2018
SINGAPUR, 2018

LCOMPASS, 2018
OCDEPISA, 2018

UNESCO, 2013
UNESCO, 2015
WEF, 2015
SALTO, 2016
SINGAPUR, 2018

WEF, 2015
LCOMPASS, 2018

WEF, 2015
CASEL, 2017
LCOMPASS, 2018

CASEL, 2017

UNESCO, 2013

UNESCO, 2013
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MARCO APRENDIZAJE

Ciudadania

Creacion de
conocimiento

Alfabeti-
zaciones
multiples

Construccion
del conocimiento

Manejo de
destrezas
para el
aprendizaje

Conexion

Gestion de la informacion

Aprendizaje critico
y creativo

Alfabetizacion lingliistica
Alfabetizacion
matematica

Alfabetizacion cientifica
y tecnoldgica

Alfabetizacion digital,
mediatica e informacional

Alfabetizacion artistica

Manejo de destrezas
fisicas

Manejo de destrezas
socioemocionales

Manejo de destrezas
cognitivas y
metacognitivas

REFERENCIAS

- Barley et al. (2018)

- Easterby-Smith y Lyles (2011)
- Liebowitz y Frank (2016)

- Mujis et al. (2018)

- Deakin Crick et al. (2015)

- Harris (2016)

- OECD, (2018) (pensamiento critico
y resolucién de problemas)

- Puccio et al. (2012)

- August y Shanahan (2017)
- Stone et al. (2016)

- Jablonka (2013)
- Pillai et al. (2017)
- Yore et al. (2007)

- Cavagnetto (2010)
- Hand et al. (2010)
- Roberts (2013)

- Yore et al. (2007)

- Gutiérrez y Tyner (2012)
- Koltay (2011)

- Livingstone (2004)

- Potter (2018)

- Barton (2014)
- Bolduc (2008)
- Bresler (2007)

- Alvarez-Bueno et al. (2017)
- Carson et al. (2016)
- Edwards et al. (2017)

- Durlak (2015)
- Humphrey et al. (2011)
- Salovey y Sluyter (1997)

- Gascoine et al. (2017)

- OECD (2018) (autocontrol y
metaaprendizaje)

- Ozsoy et al. (2017)

- Winne (2017)
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Ciudadania

Construccion
del conocimiento

- Aspin et al. (2012)

Vinculacion con la - Castafieda et al. (2017)
comunidad de - Gallego-Arrufat y
aprendizaje Chav_es-Barboza (2014)
- Martindale y Dowdy (2016)
i Participacion en la
Pertenencp' Y F.)d dd - Barth et al. (2017)
colaboracioén comunidad de -Tuyy Corry (2002)
aprendizaje
Liderazgo para el - Di Fabio elt ?L (20)1 6)
Al - Sopo et al. (2017
aprendizaje - Vecchio (2003)
- Banks (2014)

Inter.accpn en entornos - Gurin et al. (2002)
de diversidad - Hurtado (2007)

Interaccion
con la e - Hoffman (2003)

diversidad - OECD (2018) (empatia y
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- Seligman (2011)

- Ryff (2014)
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. En este sentido, para la definicion del Marco ¢

A N EXO | \/ Global de la Competencia Educadora en la Era -
Digital (MGCEED) es fundamental revisar las °-.

aportaciones de los trabajos vinculados con .

S |,N T E S | S D E LA “marcos de competencias” en sendos ambitos.

R EV | S | O N D E Por esta razén, se ha realizado una sintesis de .
la revision de la literatura realizada en torno a %,
los d I d i %
LA LITERATURA /2 competensia educadora en Ia era digial a
competencia docente y la competencia digital. .

PARA EL MARCO
E [ leccion d lave, en | .,
GLOBAL DE LA Siguients.tabla <6 sintetizan las. aportaciones :
fundamentales de cada marco en torno a tres "..

cuestiones: los campos o dimensiones que
L[]

C O M P ET E N C | A utilizan, como se presentan las competencias y ‘e,

los niveles de logro que utilizan para definirlas.

EDUCADORA EN
LA ERA DIGITAL

Desde finales del siglo XX crece en el ambito
internacional la necesidad de definir un marco o’
de competencias que recoja, por un lado, las o*
principales demandas y actividades llevadas a o*
cabo por los docentes hoy y, por otro lado, los .
elementos fundamentales de la competencia 3
...oooooo-.oooo.....

digital.
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] MARCOS DE

©  COMPETENCIAS Principales campos/dimensiones Competencias / Estandares Indicadores / Niveles de logro

] DOCENTES

: . - Ensefianzay aprendizaje. : - Threshold (nivel de entrada)
: . - Desarrollo del estudiante. : -4 competencias por cada campo, desglosadas : - Competent X
: Marco ACTEQ (HK) - - Desarrollo del centro escolar. . en subcompetencias especificas. . - Accomplished (dominio
. : - Relaciones profesionales y de servicio comunitario. x . completo) X
¢ - Facilitar el aprendizaje del estudiante. ¢ - Detalla de forma minuciosa competencias
: - - Evaluar e informar de los resultados de aprendizaje. . docentes clave dentro de cada una : - Phase 1 :
: Marco Western : - Comprometerse con el aprendizaje profesional. . de esas cinco dimensiones. . - Phase 2 :
: Australia . - Participar en politicas curriculares y otras iniciativas o . - Esas competencias, ademés, van cambiando ¢ - Phase 3 :
. programas centrados en los resultados del entorno. . dependiendo del indicador o el nivel de
: . - Formar relaciones y alianzas con la comunidad escolar : logro. Cada fase tiene sus estandares. : :
Marco SEAMEO Se presentan 11 competencias con
: ilipinas) : : e§pef:|ﬁcaq|ones genéricas, pero : :
: (Filip : . sin dimensiones o campos. : :
: - Disciplina.
. - Pedagogia.
: M . Integracion de teoria y practica. : Cada uno de los dambitos/dimensiones : :
. arco FIER : - Comprensién y colaboracion. : . : :
. . . . . . (clusters) se define con una serie de entre . .
: (Finlandia) : Cal|q§d. 37 competencias especificas cada uno. : :
. . - Movilidad. . . .
. . - Liderazgo. : : .
. - Aprendizaje continuo y permanente.
: - - Conocimiento profesional. : . , s - Graduate :
Marco AITSL " _ Practica profesional : 7 competencias o estandares : - Proficient
(Australia) * - Compromiso personal. divididos entre los 3 ambitos. ;- Highly accomplished
: : : : - Lead ;
: . 5 step cycle de la mejora continua: : : :
: - - Autoevaluacion. : : :
. . - Planteamiento de objetivos y desarrollo de un plan. . . .
. - Implementacién de planes.
: . - Evaluacién formativa. : ¢ - Introduccion :
: Marco MASS : - Evaluacién sumativa. : Mudltiples sub indicadores para cada uno de : - Préactica :
(USA) : los estandares, entendidos como ambitos. ¢ - Demostracién
: . Estandares: : : :
; . - Curriculum, planificacién y evaluacién. : : :
: - Ensefianza de todos los estudiantes.
: - Compromiso con familia y comunidad.

: - Cultura profesional. :
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MARCOS DE

- Crecimiento y desarrollo profesional.

gue marcan el nivel de adquisicion.

8 competencias clave:

-TIC.

- Comunicacion intercultural.

- Sentimientos y emociones.

. - Desarrollarse profesionalmente.

- Participacion activa.

. -Implicar a los alumnos en su aprendizaje.

- Organizar situaciones de aprendizaje.

. - Evaluar el aprendizaje y la actuacion del alumno.

........................... 10 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

©  COMPETENCIAS Principales campos/dimensiones Competencias / Estandares Indicadores / Niveles de logro

] DOCENTES

: : - Conocimiento. : : :
: Marco KENIA : - Hablllda_qes docentes. : Cada campo tiene un decdlogo de puntc_)s : :
. - - Evaluacion. - deseables que el profesor de ser o dominar. : :
: : - Valores profesionales y de comportamiento. : : :
< - Conocimiento profesional. . De 3-5 estandares por cada uno de esos Son los indicadores los que
: Marco TCSF . - Habilidades y practicas profesionales. . campos, que a su vez afiaden una serie ' marcan el nivel que noqse :
(Birmania) | Valores profesionales y tendencias. de requerimientos minimos e indicadores " Mmuestra cuantificado.

eeccccccse
eecccccce

Descripciones completas y
detalladas de cada una de ellas,
pero sin marcadores de logro
numéricos o de nivel.

Marco Cervantes

Tabla 2. Sintesis de marcos de referencia. Marcos de competencias docentes
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MARCOS DE
COMPETENCIAS Principales campos/dimensiones Competencias / Estandares Indicadores / Niveles de logro

DIGITALES

: 5 estandares globales:
: X . - Facilitar e inspirar el aprendizaje del " R
: . . estudiante y su creatividad.

: : . - Disefiar y desarrollar experiencias y : :
. . . evaluaciones del aprendizaje en la era digital. X .
Marco NETS-T ¢ - Modelar el trabajo y el aprendizaje de la era digital. :
. X . - Promover y crear modelos de ciudadania X o
. digital y de responsabilidad digital.
: - - Involucrarse en el crecimiento

: profesional y en el liderazgo. :
: : 3 dambitos: : : :
: : - Alfabetizacién tecnoldgica. : : :
. . - Profundizacién del conocimiento. . . .
< - Creaci6n del conocimiento.
: : . Interrelacién entre &mbitos y médulos, y dentrode -

Marco UNESCO : 6 modulos/aspectos del trabajq docente: : cadauna d(_e esas relaciones: metas cu_rri_culares,
s . - Entender las TIC en la educacion. . competencias docentes a alcanzar, objetivos s s
: ¢ - Curriculum y evaluacién. . aconseguir y eiemplos metodoldgicos. : :
: : - Pedagogia. . .

. - TIC per se.
. - Organizacién y administracion.
: : - Aprendizaje profesional del docente. : : :
- Areas de competencia digital:
. - Gestion de la informacion.
s : - Colaboracion. " " "
Documento ¢ - Comunicacién y acto de compartir.
Ferrari (201 2) - (;reacic')n de contenido y conocimiento.
’ . - Eticay responsabilidad. x x o
. - Evaluacion y resolucién de problemas.

- Operaciones técnicas.

: : : ¢ Cada uno de los criterios se :
b : - Dimension pedagdgica. : . define mediante estandares. :
:  Marco ENLACES : ~ D. tecnica. . Dimensiones concretadas en competencias, : Los estandares (que d'an :
: (Chile) : - D de gestion. : competencias concretadas en criterios : cuenta del logro) contienen :
: . - D. social, ética, legal. : ) . también propuestas especificas
. : - D. de desarrollo y responsabilidad prof. . . para ser evaluados y para .
¢ convertirlos en evidencias.
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COMPETENCIAS Principales campos/dimensiones Competencias / Estandares Indicadores / Niveles de logro
DIGITALES
: - Encontrar, evaluar y organizar. " " "
. - Crear y compartir. . - Entry
: - Evaluary dar retroalimentacion. : - Core

. L Estandares dentro de cada una de esas areas.
. - Comunicar, colaborar y participar. X . - Developer

. - Identidad digital y seguridad digital. - Pioneer
: - Tecnologia para apoyar al desarrollo profesional.

Marco DigiLit (UK)

: 4 dimensiones:

- - Didactica, curricular y metodoldgica.

- Planificacion, organizacién y gestion
de espacios y recursos TIC.

- Relacional, ética y seguridad. . < - Principiante

Rubrica Lazaro - Personal y profesional. Diversos indicadores para cada una de las - Medio
: y Gisbert X . intersecciones de dimensiones y ambitos. . - Experto :
: ¢ 4 ambitos: : . - Transformador :
: : - Aula : : :
’ : - Centro. . . .
: - Comunidad.
: : - Desarrollo profesional. : : :
. . Partes del marco: . L . .
s X S g . . 5 competencias: X X
: . - Definicion de areas competenciales. X iy R . X . s
. . . - - - Informacion y alfabetizacion informacional. . - Foundation (1,2) .
s . - Descriptores de las competencias. . B - . : .
: DIGCOMP 2.1 * _ Niveles de loaro ¢ - Comunicacién y colaboracion. : - Intermediate (3,4) :
. : . > defogro. . . - Creacion de contenido digital. . - Advanced (5,6) :
: . - Conocimiento, habilidades y actitudes x . x ; o .
. X . . . - Seguridad. . - Highly specialised (7,8) "
. - aplicables a la competencia. . - . .
: X ; . - Resolucion de problemas. X X
: - - Ejemplos de uso. : : :
. 5 areas de competencia y subcompetencias:
. . - Definicion de las dreas competenciales. . - Area 1: Informacién y alfabetizacién s Bésico (A1-A2) .
- Definicion de las competencias por areas. informacional. - Intermedio (B1-B2)
INTEF - Definicién de niveles competenciales e - Area 2: Comunicacion y colaboracion.

- Area 3: Creacion de contenidos digitales. - Avanzado (C1-C2)

- Area 4: Seguridad.
- Area 5: Resolucién de problemas.

indicadores competenciales por nivel y area.

Sececcccccccccccse

eecccccccccccce

eeccccccccccccce
eecccccccccccce
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COMPETENCIAS Principales campos/dimensiones Competencias / Estandares Indicadores / Niveles de logro
DIGITALES
. - Experto en contenidos pedagdgicos digitales.
: X . - Préctico reflexivo aumentado. : :
. - Experto en entornos de aprendizaje enriquecidos. -
Castafieda et ‘ ‘ . - Sensible gl uso de la tecnqlogla dgsde la x .
. 1. (2018) - Competencia docente integral para el mundo digital . perspectiva del compromiso social. . .
G : - Capaz de usar las TIC para expandir su relacion
. X . con la familiay el entorno del estudiante. x "
. - Generador y gestor de practicas
. pedagdgicas emergentes.
: 6 competencias:
: - Dispositivos y operaciones de software.
. . . - Informacién y alfabetizacion informacional. . .
UNESCO 2018 . Asume la estructura de DigComp 2.1. . - Comunicacion y colaboracion.
. X : - Creacion de contenido digital. : :
¢ - Seguridad.
: - Resolucion de problemas.
Tabla 3. Sintesis de marcos de referencia. Marcos de competencias digitales
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ANEXQO V:
ANALISIS DE

Cambio

LA LITERATURA A e e Gl
PA RA El_ MARCO comunicativa 8 - |

p imterculiural

GLOBAL DE LA R A Sar ' y O
COMPETENCIA [ ¢ ‘X oy Peatidad §
PARA APRENDER L ek |
EN LA ERA DIGITAL

UNESCO (2013) Competencias
interculturales. Marco
conceptual y operativo?

Encontramos en este documento un texto que
centra su mirada en el concepto de competencia
intercultural, partiendo de la idea de que, en
la actualidad, el aprendizaje tradicional, o lo
que se entiende por aprendizaje tradicional, no
es suficiente cuando hablamos de procesos
de socializacion (primaria y secundaria), asi
como tampoco seria suficiente para definir el
aprendizaje que se produce en los procesos de
aprendizaje en entornos virtuales.

Figura 39. UNESCO: Competencias interculturales

2 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000251592
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Plasmado graficamente como un arbol, este intento de marco competencial se divide en:

Raices: cultura y comunicacién.
Tronco: diversidad cultural, derechos humanos, dialogo intercultural.

Ramas: fases operativas (clarificar, ensefiar, promover, promulgar, apoyar las competencias
interculturales).

Hojas: responsabilidad intercultural, alfabetizacion intercultural, resiliencia, cambio cultural,
ciudadaniaintercultural, convivencia, reflexividad, creatividad, liquidez, claves de contextualizacion,
transvaloracion, Ubuntu, disponibilidad semantica, ideas incompletas (warm ideas), habilidades,
uchi soto, multilingliismo, disposicién, emociones, conocimiento, traduccién, competencia
comunicativa intercultural.

El texto plantea la necesidad y la urgencia de estas competencias interculturales, desarrolla un amplio
rango de conceptos y definiciones tedéricas que reconocen las multiples comprensiones culturales y que
también consideran la existencia de una gran pluralidad de lenguas, religiones, historias e identidades.
Tras esto, las definidas como competencias interculturales se dividen en:

Aprender a conocer: proceso de aprendizaje continuo sobre otras culturas.
Aprender a hacer: proceso de interaccion con otras culturas.

Aprender a ser: proceso de reflexién sobre uno mismo y su (auto)consciencia en un mundo global
y globalizado.

El marco no realiza una subdivision por niveles o por estandares, sino que se marcan una serie de
requisitos minimos para alguien que aprende o se socializa en “lo intercultural”, que son: el respeto, la
autoconsciencia, mirar desde otras perspectivas, aprender a escuchar y adaptarse, construir relaciones y
poseer humildad cultural. Se hace mucho hincapié en el didlogo intercultural como proceso para mantener
conversaciones entre miembros de distintos grupos culturales y a través del cual los individuos escuchan
y aprenden unos de otros. Este seria el punto de partida esencial para la construccién de un ser con
competencias interculturales.
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4 UNESCO (2014). Education Strategy 2014 — 2021, p4g. 46.

UNESCO (2015) Educacion para la ciudadania
mundial: temas y objetivos de aprendizaje?

Mas que un marco en si, este texto pretende ser un documento que sirva de guia pedagogica en lo relativo
a educar en, a y para una ciudadania mundial. Asi, se marcan temas y objetivos de aprendizaje varios,
pero no se plantea en términos de competencias, sino que se delimitan una serie de ambitos, resultados,
atributos y temas que definen el camino de un aprendizaje global. Se parte de la idea de que la educacién,
y por ende los procesos de aprendizaje, nos ayudan a ser profundamente conscientes de todo lo que nos
une como ciudadanos de la comunidad mundial, asi como de que nuestros retos, por el hecho de vivir en
un mundo global e interdependiente, estan interrelacionados.

El texto marca una serie de dimensiones conceptuales centrales, que comprenden aspectos de tres
ambitos del aprendizaje en las que estan basadas: el cognitivo, el socioemocional y el conductual, y cada
uno de estos ambitos se concreta en una serie de resultados clave del aprendizaje.

- Ambito cognitivo: adquisiciéon de conocimientos, comprension y pensamiento critico acerca
de cuestiones mundiales, regionales, nacionales y locales, asi como de las interrelaciones y la
interdependencia de diferentes paises y grupos de poblacion.

- Ambito socioemocional: sentido de pertenencia a una humanidad comun, compartiendo valores y
responsabilidades, empatia, solidaridad y respeto de las diferencias y la diversidad.

- Ambito conductual: accién eficaz y responsable en el &mbito local, nacional y mundial con miras
a un mundo mas pacifico y sostenible.

A partir de esos ambitos se delimita que la educacién para la ciudadania mundial aspira a ser un factor
de transformacién, inculcando los conocimientos, las habilidades, los valores y las actitudes que los
educandos necesitan para poder contribuir a un mundo mas inclusivo, justo y pacifico. Todo ello desde
un “enfoque polifacético, utilizando conceptos y metodologias que ya se aplican en otros ambitos; entre
ellos, la educacioén para los derechos humanos, la educacién para la paz, la educacion para el desarrollo
sostenible y la educacién para el entendimiento internacional”.
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Dentro de cada uno de los ambitos de aprendizaje, en el texto se delimitan una serie de atributos y una
serie de temas, también divididos en cada uno de los tres ambitos anteriores.

Atributo uno. Informado y capacitado con espiritu critico:
1. Sistemas y estructuras locales, nacionales y mundiales.

2. Cuestiones que afectan a la interaccién y la conectividad de las comunidades en el ambito local,
nacional y mundial.

3. Supuestos y dinamica del poder.

Atributo dos. Socialmente conectado y respetuoso de la diversidad:
4. Diferentes niveles de identidad.
5. Diferentes comunidades a las que pertenece la gente y las conexiones entre ellas.

6. Diferenciay respeto de la diversidad.

Atributo tres. Eticamente responsable y comprometido:
7. Medidas que se pueden tomar de forma individual y colectiva.
8. Comportamiento éticamente responsable.

9. Comprometerse y actuar.

En este documento si encontramos que se definen una serie de objetivos de aprendizaje por cada uno de
los niveles educativos o por edad. Para cada uno de los siguientes niveles, son detallados con precision
una serie de objetivos concretos: a) Pre-Primaria/Primaria Inferior (de 5 a 9 afios); b) Primaria Superior (de
9 a 12 afios); ¢) Secundaria Inferior (de 12 a 15 afios); y d) Secundaria Superior (de 15 a 18 afios y mas).
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WEF: World Economic Forum (2015) New Vision for
Education: Unlocking the Potential of Technology

Este texto, de corte claramente economicista y pragmatico-productivo de la educacion, manifiesta
basarse en un andlisis metaanalitico de diversos estudios de investigacion para con ello definir una serie
de habilidades del siglo XXI. Sus principales fuentes para realizar este analisis son documentos previos
de organismos supranacionales como la OCDE, la UNESCQO, la IEA, el propio Foro Econémico Mundial que
firma este documento, EUROSTAT o el Banco Mundial, entre otros.

Esas dieciséis habilidades del siglo XXI que define este texto se dividen a su vez y se organizan en tres
campos, que serian alfabetizaciones fundamentales, competencias y cualidades del individuo:

- Alfabetizaciones fundamentales: alfabetizacién aritmética; cientifica, TIC, financiera, cultural y
civica.

- Competencias: pensamiento critico/resolucién de problemas, creatividad, comunicacion,
colaboracion.

- Cualidades del individuo: curiosidad, iniciativa, persistencia y valor, adaptabilidad, liderazgo,
conciencia social y cultural.

El documento, que se define comprometido con mejorar el estado general del mundo, manifiesta que los
contextos importan mas de lo que se suele explicitar, y que diversos factores econdmicos y sociales
fundamentales, como la pobreza, los conflictos, la carencia de salud o la discriminacion de género,
estan afectando a los procesos de aprendizaje y de adquisicion de habilidades basicas, y que no se
puede avanzar en solucionar estos problemas o hablar de desarrollo de competencias o de habilidades
sin minimizar las brechas socioeconémicas existentes.

Se manifiestan, para ello, cuatro dreas educativas clave a nivel de pais, en las que el texto determina que
habria una serie de paises que tienen un rendimiento inferior (y otros superior) al que se deberia:

- Habilitadores de politicas: una serie de estandares que rigen la “educacion K-12", es decir, la etapa
de educacion infantil y primaria.

- Capital humano: niveles de calidad docente, de formacion y de experiencia.

- Recursos financieros: qué presencia tiene la educacion en los presupuestos de financiacién
publica de las naciones estudiadas.

- Infraestructura tecnoldgica: acceso a nuevas herramientas y contenidos digitales a través del
acceso alared.
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6 https://www.salto-youth.net/rc/training-and-
cooperation/trainingstrategy/

El texto nos indica que los paises en vias de desarrollo o de bajos ingresos son los que muestran las
mayores deficiencias en cada una de estas dreas y que, por lo tanto, para poder desarrollar dichos
aprendizajes y dichas habilidades, primero hay que paliar esas desigualdades globales.

El texto también muestra un marcado caracter tecnolégico en todas sus propuestas de mejora educativa,
incorporando propuestas que afiaden diversas tecnologias a la rutina de aula o describiendo distintas
practicas internacionales de éxito que ya lo han hecho con anterioridad, para ponerlas de ejemplo.

SALTO-YOUTH Network (2016) ETS Competence Model
for Youth Workers to Work Internationally®

Con el objetivo de construir una red exitosa y de cooperar a nivel internacional en proyectos de movilidad
para aprender a nivel europeo, SALTO se propone definir una serie de competencias que se requeririan para
un joven trabajador, a partir de uno de los objetivos que marca la estrategia de formacién europea para
la juventud®, que seria el desarrollar un modelo competencial que ayudara a esos jévenes trabajadores
en sus tareas, un modelo que debe servir como marco para la orientacion y guia a los distintos agentes
implicados.

Este modelo divide lo que entiende por competencias en cuatro elementos diferenciados: conocimientos,
habilidades, actitudes y comportamientos. Y, a su vez, también define ocho competencias distintas para
esos trabajadores jévenes que estdn o pueden estar involucrados en trabajos de corte internacional y
donde la movilidad esta o puede estar presente:

1. Facilitar el aprendizaje individual y grupal.
Disefio de programas.

Organizacién y gestién de recursos.
Colaborar.

Comunicarse significativamente.
Competencia intercultural.

Redes y defensa de estas.
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Desarrollar practicas evaluativas para evaluar e implementar el cambio.
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Aunque este marco tampoco tiene niveles determinados para cada una de las competencias, estas
si poseen una serie de estandares divididos en los cuatro elementos competenciales que antes
diferencidbamos: conocimientos, habilidades, actitudes y comportamientos.
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] | |
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Figura 40. Modelo de competencias de SALTO-YOUTH Network

El documento, en linea con todo el programa y la estrategia ERASMUSH+, pretende no solo ayudar a los
propios trabajadores jovenes a que estos (auto)evallien sus propias competencias, sino que también
se marca como objetivo el ayudar a los distintos stakeholders institucionales a determinar perfiles
concretos y a reconocer posibles nuevas profesiones en la sociedad. El marco define su modelo como
una herramienta “con la que jugar” y sobre la que reflexionar. En multiples momentos invita al lector a
adaptar el marco a sus necesidades, contextos y grupos objetivos especificos, porque entiende que las
realidades de los trabajadores europeos varian ampliamente.
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7 https://casel.org/wp-content/uploads/2019/12/CASEL-
wheel-competencies-Spanish.pdf

8 http://www.danielgoleman.info/topics/social-emotional-

learning/

CASEL: Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning
(2017) Marco para el Aprendizaje Socioemocional Sistémico (SEL)’

Hace mas de dos décadas, a partir de los trabajos de Daniel Golemansg, esta entidad americana situada
en Chicago definié el SEL (Aprendizaje Socioemocional Sistémico) como el proceso a través del cual
nifios y adultos entienden y gestionan (sus) emociones, configuran y alcanzan objetivos positivos,
sienten y muestran empatia por otros, establecen y mantienen relaciones positivas y toman decisiones
responsables.

El texto que aqui nos ocupa realiza una definicion de competencias fundamentales para ese aprendizaje
social y emocional sistémico (SEL) que se promueve desde la entidad, que se dividirian en:

Autoconciencia: conocer sus fortalezas y limitaciones, con un sentido de confianza bien
fundamentado, optimismo y una "mentalidad de crecimiento".

Autogestion: gestionar eficazmente el estrés, controlar los impulsos y motivarse para establecer
y alcanzar objetivos.

Conciencia social: comprender las perspectivas de los demas y empatizar con ellos, incluidos
aquellos de diversos origenes y culturas.

Habilidades de relacion: comunicarse con claridad, escuchar bien, cooperar con los demas, resistir
la presién social inapropiada, negociar conflictos de manera constructiva y buscar y ofrecer ayuda
cuando sea necesario.

Toma de decisiones responsable: tomar decisiones constructivas sobre el comportamiento
personal y las interacciones sociales basadas en estandares éticos, seguridad y normas sociales.

El marco justifica sus bondades y los beneficios del SEL a través de mas de dos décadas de investigacion,
gue indican que esta perspectiva sistémica:

Aumenta el rendimiento académico: a través de un metaandlisis que involucraba a mas de 270 000
estudiantes, que indicaba que aquellos que participan en programas SEL basados en la evidencia
mostraban un 11 % mas de rendimiento académico.

Mejora el comportamiento: a través de estudios que muestran que las tasas de abandono han
bajado, asi como los problemas de comportamiento, abuso de drogas, problemas mentales,
embarazos juveniles y comportamientos criminales.

Tiene un fuerte retorno en las inversiones econdmicas: a través de una revision de seis
intervenciones SEL que mostraron que cada ddlar invertido tuvo un retorno de 11 délares.
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? https://op.europa.eu/es/publication-detail/-/
publication/297a33c8-a1f3-11e9-9d01-01aa75ed71a1/
language-en/format-PDF

Consejo de Europa [Council of Europe](2018) Competencias
clave para el aprendizaje a lo largo de la vida®

El marco analizado es un texto propuesto en el afio 2018, que tiene sus Ultimas modificaciones en julio de
2019, y que, a su vez, es una modificacién de un texto similar de 2006 que marcaba competencias clave,
pero que han debido modificar para adecuar el marco, sobre todo, a los cambios producidos en dmbitos
laborales.

El texto define las competencias clave como una combinacién de conocimientos, habilidades y actitudes
donde:

a. El conocimiento esta compuesto de hechos y datos, conceptos, ideas y teorias que ya estan
establecidas y apoyan la comprension de un area o tema determinado.

b. Lashabilidades sondefinidas comolacapacidad parallevaracabo procesosyusar el conocimiento
existente para lograr resultados.

c. Las actitudes describen la mentalidad y la disposiciéon para actuar o reaccionar ante ideas,
personas o situaciones.

El documento delimita el fomento del desarrollo de competencias como uno de los objetivos que
comparte la Unién Europea, bajo la visidn de ir hacia un espacio europeo de educacién que seria capaz
de aprovechar todo el potencial educativo y cultural como vehiculo para el trabajo, la justicia social, la
ciudadania activa, asi como otros medios para experimentar la identidad europea en toda su diversidad.

Asi mismo, se parte de que la poblacion necesita el conjunto adecuado de habilidades y competencias
para mantener los estandares de vida actuales, apoyar altas tasas de empleo y fomentar la cohesién
social con vistas a la sociedad y el mundo laboral del mafiana. También se afirma que es necesario
apoyar a las personas en toda Europa para la obtencion de habilidades y competencias necesarias para
la realizacién personal, la salud, la empleabilidad y la inclusién social, lo cual contribuye a reforzar la
resistencia de Europa en una época de cambios rapidos y profundos.

Por otro lado, se hace mencién a larecomendacidn que en el afio 2006 el Parlamento Europeo y el Consejo
adoptaron sobre competencias clave para el aprendizaje permanente. Esta recomendacion a los Estados
miembros de la UE manifestaba lo siguiente:
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Desarrollar la oferta de las competencias clave para todos en el contexto de sus estrategias de aprendizaje
permanente y utilizar las «Competencias clave para el aprendizaje permanente — un marco de referencia
europeo», denominadas en lo sucesivo el «marco de referencia», adjuntas en anexo, como instrumento de
referencia para garantizar que:

1. Sevele por que la educacién y la formacién iniciales pongan a disposicién de todos los jévenes los
medios para desarrollar las competencias clave en la medida necesaria para prepararlos para la
vida adulta y sienten las bases para el aprendizaje complementario y la vida laboral.

2. Se vele por que se tomen las medidas adecuadas con respecto a aquellos jovenes que, debido
a su situacion de desventaja en materia de educacién como consecuencia de circunstancias
personales, sociales, culturales o econdmicas, precisen un apoyo especial para desarrollar su
potencial educativo.

3. Los adultos puedan desarrollar y actualizar las competencias clave a lo largo de sus vidas y se
atienda, en particular, a aquellos grupos que se consideren prioritarios en el contexto nacional,
regional o local, como es el caso de las personas que necesitan actualizar sus competencias.

4. Se establezcan las infraestructuras adecuadas para la educacién y formacién continuas de los
adultos, incluidos profesores y formadores, procedimientos de validacion y evaluacion, y las
medidas destinadas a garantizar la igualdad de acceso tanto al aprendizaje permanente como al
mercado de trabajo, asi como dispositivos de apoyo para los alumnos, que reconozcan la diversidad
de las necesidades y las competencias de los adultos.

5. La coherencia de la oferta de educacién y formacién para adultos, destinada a ciudadanos
particulares, se logre estrechando los vinculos con la politica de empleo, la politica social, la
politica cultural, la politica de innovacion y con otras politicas que afecten a los jévenes, asi como
mediante la colaboracion con los interlocutores sociales y otras partes interesadas.

Las competencias clave quedaban establecidas en ese afio 2006 en las siguientes:
1. Comunicacion en la lengua materna.

Comunicacién en lenguas extranjeras.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

Competencia digital.

Aprender a aprender.

Competencias sociales y civicas.

Sentido de la iniciativa y espiritu de empresa.

® N o g NN

Conciencia y expresion culturales.
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Sin embargo, el texto de 2018 dice que los requisitos competenciales han cambiado, al existir mas puestos
de trabajo que hoy en dia estan siendo objeto de procesos de automatizacion, y donde las tecnologias
estan jugando un papel mdas grande en todas las areas de nuestra vida personal y laboral. Por ello, las
competencias sociales, civicas y de emprendimiento se estan convirtiendo en algo mas relevante con el
fin de garantizar la resiliencia y la habilidad de adaptarse al cambio en la ciudadania.

La UE se apoya en datos de organizaciones supranacionales como la OCDE y su programa PISA para
indicar que en el afo 2015 uno de cada cinco estudiantes europeos objeto de estudio tenian serias
dificultades para desarrollar habilidades suficientes en tareas de lectura, de matematicas o cientificas y
que, en algunos paises, hasta un tercio de la poblacién adulta se encuentra en los niveles mas bajos de
alfabetizacion y numeracy (matematica bdasica), y un 44 % tiene pocas o ningunas habilidades digitales.

Para relacionar lo educativo con el mercado desde una lédgica pragmatico-productiva del aprender, el texto
habla de que las competencias clave deben ser revisadas y actualizadas para responder a los cambios
sociales y econdmicos que se estan produciendo. Se manifiesta que es muy importante invertir en la
formacién en habilidades basicas, que es algo mas relevante que nunca, sobre todo en una economia
donde habilidades como la resolucién de problemas, el pensamiento critico, la habilidad para cooperar,
la creatividad, el pensamiento computacional y la autorregulaciéon son mas esenciales que nunca en una
sociedad rapidamente cambiante, que requiere generar constantemente nuevas ideas, nuevas teorias,
nuevos productos y conocimientos.

Para ello, la UE establece un nuevo set de competencias clave con el objetivo de adaptarse a los nuevos
tiempos, tiempos cambiantes en un mundo interconectado donde cada persona necesita (o necesitard)
un amplio rango de habilidades y de competencias que debera desarrollar continuamente a lo largo de su
vida. Todo con el objetivo de alcanzar sociedades mas igualitarias y democraticas, siempre respondiendo
a la necesidad de un crecimiento sostenible e inclusivo, de cohesion social y del desarrollo de una cultura
democratica.

Los objetivos de ese marco de referencia son, por lo tanto:

a. ldentificary definir las competencias clave necesarias para la empleabilidad, la realizacién y salud
personal, para una ciudadania activa y responsable y para la inclusion social.

b. Generar una herramienta de referencia en Europa para los policy makers, para proveedores,
docentes y demas personal educativo, para orientadores, empleadores, servicios publicos de
empleo y también para los aprendices en si.

c. Apoyar los esfuerzos a nivel europeo, nacional, regional y local para fomentar un desarrollo
competencial en una perspectiva del aprendizaje a lo largo de la vida.
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El texto, como hemos manifestado antes, define las competencias clave como una combinacién de
conocimientos, habilidades y actitudes. Las competencias clave serian aquellas competencias que todas
las personas necesitan para su realizacién y desarrollo personal, empleabilidad, inclusién social, estilo de
vida sostenible, vida exitosa en sociedades pacificas, gestion de la vida consciente de la salud y ciudadania
activa. Se desarrollan en una perspectiva de aprendizaje permanente, desde la primera infancia hasta la
vida adulta, y a través del aprendizaje formal, no formal e informal en todos los contextos, incluyendo la
familia, la escuela, el lugar de trabajo, el vecindario y otras comunidades.

Todas las competencias clave se consideran igualmente importantes; cada una de ellas contribuye al éxito
en una vida en sociedad. Las competencias se pueden aplicar a muchos contextos diferentes y a variedad
de combinaciones. Se superponen y se entrelazan; aspectos esenciales para un dominio apoyaran la
competencia en otro. Habilidades tales como pensamiento critico, resolucién de problemas, trabajo en
equipo, habilidades de comunicacién y negociacion, habilidades analiticas, creatividad y habilidades
interculturales estan integradas en todas las competencias clave. Estas podriamos entenderlas como
“competencias transversales”, aunque no aparecen como tal.

Las ocho competencias que establece este marco son:
1. Competencia de/en alfabetizacion.
Competencia multilingle.
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
Competencia digital.
Competencia personal, social y de aprender a aprender.
Competencia ciudadana.

Competencia emprendedora.
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Competencia de conciencia y expresién cultural.

El texto define cada una de las competencias y aporta de cada una de ellas cuales son los conocimientos,
habilidades y actitudes esenciales relacionados con cada una de ellas.
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Figura 41. Competencias clave del Consejo de Europa

El texto de la UE concluye con recomendaciones para que esas competencias clave se desarrollen a
través de los sistemas educativos, que deberian ir encamindndose cada vez mas a la educaciéon basada
en competencias en contextos de aprendizaje para toda la vida, a partir de la deteccién de tres desafios:

1. Lavariedad de entornos de aprendizaje y de aproximaciones al aprendizaje.
2. El apoyo al personal educativo.

3. Laevaluaciény la validacién del desarrollo competencial.

Sobre esos desafios, el texto de la UE también muestra ejemplos de buenas practicas que han sido
identificadas:

1. Aprendizaje transdisciplinar; fomentar y fortalecer aprendizajes sociales, personales y artisticos
desde una edad temprana; metodologias del aprendizaje como la basada en proyectos, en
investigacion, mixtas (blended), basadas en las artes, gamificacion, aprendizaje experimental,
STEM,; participacion en proyectos europeos de desarrollo de las competencias digitales; conexion
del aprendizaje con experiencias de emprendimiento o de trabajo en empresas; la movilidad del
personal educativo (también el uso de eTwinning, EPALE y demds portales); apoyo académico,
socioemocional y de lenguaje a los estudiantes con necesidades especiales, coaching por pares,
actividades extracurriculares, orientacion y apoyo material; colaboracion entre los sistemas de
los diferentes niveles educativos; y cooperacion entre las instituciones de aprendizaje formal,
informal y no formal para facilitar la transicién de la educacién al trabajo y del trabajo a la
educacion.
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2. Incorporar enfoques educativos, de capacitacion y aprendizaje orientados al desarrollo de
competencias; los docentes reciben apoyo mediante intercambios de personal, aprendizaje entre
pares y asesoramiento; flexibilidad y autonomia en la organizacién del aprendizaje, a través de
redes de colaboracién y comunidades de practica; asistencia para crear practicas innovadoras y
para hacer un uso apropiado de las NNTT, asi como participacién en investigacion; orientacién
para el personal educativo y acceso a centros de especializacion, herramientas y materiales de
calidad.

3. Se necesitan marcos de resultados de aprendizaje, herramientas de evaluacion, validacion y
diagnostico; las tecnologias digitales podrian ayudar a capturar las dimensiones de la progresion
del aprendiz; desarrollo de diferentes enfoques para la evaluacién de las competencias clave;
hacer mas sélida la validacién de resultados del aprendizaje (uso de herramientas como Europass
y Youthpass para la documentacién y autoevaluacion).

Si comparamos este nuevo marco competencial con el que la UE propuso en 2006, vemos que:

La antigua competencia de comunicacién en la lengua materna ha sido reemplazada por la
"competencia de alfabetizacion". En este sentido, no se centra solo en la lengua materna, sino
mas bien en habilidades mas amplias de lectura y escritura en los idiomas principales utilizados
por una persona.

- La comunicaciéon en idiomas extranjeros se reformula como "competencia multilinglie";
entendiendo que el término "lengua extranjera” no siempre puede reflejar la diversidad de
situaciones y circunstancias lingiiisticas que un individuo podria tener.

- Lacompetenciamatematica, las competencias basicas en cienciaytecnologiaahora se denominan
‘competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria"; para enfatizar las
ciencias aplicadas y con el objetivo de promover la ciencia, la tecnologia y la ingenieria de manera
mas amplia.

- La competencia digital se ha mantenido igual, tanto en términos de definicién como en sus
implicaciones.

- Aprender a aprender se ha incorporado en "competencia personal, social y de aprender a aprender”,
ya que se entiende que estas areas tienen muchos puntos de interseccién y, a la vez, se considera
una de las dreas bdsicas de competencia para un mayor aprendizaje y desarrollo de competencias.

- Las competencias sociales y civicas se han revisado como "competencia ciudadana". Esto permite
una amplia reflexién sobre ciudadania activa, la participaciony los procesos de aprendizaje civico.

- El sentido de iniciativa y emprendimiento ha sido revisado como "competencia emprendedora”.
La competencia empresarial incluye el sentido de iniciativa, la capacidad de actuar sobre las
oportunidades y convertir las ideas en acciones que tengan un valor cultural, social o financiero
para los demas.

- La competencia de conciencia y expresion cultural se ha mantenido esencialmente igual.
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framework-of-competences-%20vol-1-8573-
co/16807bc66c

Consejo de Europa [Council of Europe] (2018) Democratic Citizenship:
Marco de referencia de competencias para la cultura democratica™

El texto plantea una serie de descriptores de competencias que funcionan como herramientas para futuras
planificaciones y disefios curriculares, para procesos de ensefianza, de aprendizaje y de evaluacion.

El concepto “democracia” se manifiesta como un elemento central, ligado al proceso de aprendizaje, de
tal modo que se aprende “a través” de la democracia, “para” la democracia y “sobre” democracia.

Al igual que en el anterior documento del COE, las competencias estan divididas en varios elementos:
conocimientos, habilidades, actitudes y valores; y cada uno de esos elementos, a su vez, se subdivide en:

- Conocimientos: conocimiento critico de la comunicacién, de uno mismo y del mundo.

- Habilidades: de aprendizaje auténomo, analiticas y de pensamiento critico, de observacion y
escucha, empatia, adaptabilidad, comunicativas y plurilinglies, de cooperacién y de resolucién de
conflictos.

- Actitudes: respeto, apertura, mentalidad civica, responsabilidad, (auto)eficacia y tolerancia a la
ambigliedad.

- Valores: dignidad, diversidad cultural y democracia.

Aqui si aparecen tres niveles de determinacion o concrecion de la competencia: nivel basico, nivel
intermedio y nivel avanzado.

El modelo propone una descripcion detallada de las competencias que los estudiantes necesitan adquirir
si se quieren convertir en ciudadanos comprometidos con capacidad para vivir con otros, juntos, iguales
y en paz.

Los descriptores de las competencias, como comentabamos, pueden ser utilizados tanto por educadores
como por policy makers para la configuracién de los curriculos.

El marco pretende ser un elemento util que permite a los sistemas educativos configurarse como entornos
donde los aprendices se empoderen como agentes sociales autbnomos que son capaces de elegir y
perseguir sus propios objetivos vitales en un marco institucional democratico y de respeto a los derechos
humanos.

En definitiva, lo que el marco persigue es garantizar la futura salud de nuestras sociedades democraticas
culturalmente diversas a través del empoderamiento y de la construccion ciudadana de los jévenes que
hoy viven en ellas.

APRENDER Y EDUCAR EN LA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 126


https://rm.coe.int/prems-008318-gbr-2508-reference-framework-of-competences-%20vol-1-8573-co/16807bc66c
https://rm.coe.int/prems-008318-gbr-2508-reference-framework-of-competences-%20vol-1-8573-co/16807bc66c
https://rm.coe.int/prems-008318-gbr-2508-reference-framework-of-competences-%20vol-1-8573-co/16807bc66c

OCDE-PISA (2018) Marco de la Competencia Global: Preparando
a nuestra juventud para un mundo inclusivo y sostenible™

Este documento, tal y como expone su titulo, se centra en cuestiones de inclusién, empleabilidad y uso
responsable de los medios, para preparar a los jovenes para un mundo mas inclusivo y sostenible. Un
mundo, segun exponen, interconectado, diverso y velozmente cambiante y un contexto complejo que
presenta desafios, y también oportunidades, y en el que los jévenes no solo deben aprender a participar
en esa interconexion, sino donde también deben apreciar y beneficiarse de las diferencias culturales. Y
este texto ve en la educacién la clave para moldear ese proceso (un proceso a lo largo de toda la vida) de
aprendizaje.

El texto plantea el concepto de competencia global, que estaria dividida en cuatro elementos:

- Conocimientos: de temas interculturales, de interdependencia socioecondmicay de sostenibilidad
medioambiental.

- Habilidades cognitivasy socioemocionales: razonar con elementos informacionales, comunicacién
intercultural, toma de perspectiva, resolucién de conflictos y adaptabilidad.

- Actitudes: apertura, respeto y pensamiento global.

- Valores: dignidad humana y diversidad.

Y a su vez, esa competencia global se podria subdividir en cuatro dimensiones:
- Conciencia de los problemas locales, globales e interculturales.

- Conocimiento y apreciacion de la diversidad, de la perspectiva y de la visién del mundo de otros/
de la alteridad.

- Interaccion respetuosa, abierta, apropiada y efectiva.

- Accidn responsable para el bienestar colectivo y el desarrollo sostenible.

™ https://www.oecd.org/education/Global-competency-
for-an-inclusive-world.pdf
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Figura 42. Marco OCDE de la competencia global

El marco que se presenta en este documento esta pensado para el contexto de las pruebas de evaluacién
de PISA y se define claramente que la seccién de conocimientos y de habilidades cognitivas si estara
presente y serd evaluada en el test cognitivo de la prueba PISA, mientras que la parte de habilidades y
habilidades sociales se evaluara mediante un cuestionario externo a dicha prueba que se pasara a los
estudiantes, que no se puede medir con el test cognitivo. La parte de valores quedaria fuera del dmbito de
evaluacién, tanto de las pruebas PISA como de ese otro test que se pasaria a los estudiantes.

El marco entiende la competencia global como una suma de lo que ellos definen como “global
understanding”, es decir, la suma de procesos de conocimiento (globales e interculturales) y de procesos
o habilidades cognitivas (evaluar la informacioén, formular argumentos, explicar situaciones complejas,
identificar y analizar multiples perspectivas, entender diferencias comunicativas, evaluar papel de agentes
y consecuencias...). La suma de esas dos partes daria lugar a las cuatro dimensiones de la competencia
descritas con anterioridad.

En cuanto a la descripcion de niveles de competencia, en este marco también se definen tres niveles
competenciales: el basico, el intermedio y el avanzado.
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system/21st-century-competencies

Gobierno de Singapur (2018) Marco Nacional de Competencias del Siglo XXI'2

Singapur propone un marco para su contexto nacional con el objetivo de dar respuesta a los mismos
desafios que se plantean desde los marcos europeos: un mundo mas globalizado, demografias
cambiantes y avances tecnoldgicos como claves de futuro. Para preparar a sus estudiantes de cara a
afrontar esos desafios y aprovechar las oportunidades, el marco presenta una divisién competencial
similar a marcos anteriores: en una parte de conocimientos, otra de habilidades y otra de valores; aunque
en este documento se manifiesta que el conocimiento y las habilidades deben estar respaldados por
los valores, que serian definidos como aquellos elementos que definen el caracter de una persona y que
son conformados por sus creencias, actitudes y acciones. Son entendidos como el nucleo del marco de
competencias para el siglo XXI.

De forma circular, el marco se divide en:

- Competencias sociales y emocionales (competencias centrales): habilidades necesarias para
que los nifios reconozcan y manejen sus emociones, desarrollen cuidado y preocupacién por los
demas, tomen decisiones responsables, establezcan relaciones positivas y manejen situaciones
desafiantes de manera efectiva:

o (Auto)gestion.
o Conciencia social.
o Conciencia de si mismo.
o Gestion de las relaciones.
o Toma de decisiones responsable.
- Competencias emergentes del siglo XXI (competencias exteriores):
o Alfabetizacién civica, conciencia global y habilidades interculturales.
o Pensamiento critico e inventivo.

o Habilidades de comunicacién, colaboracion e informacion.

APRENDER Y EDUCAR EN LA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 129


https://www.moe.gov.sg/education/education-system/21st-century-competencies
https://www.moe.gov.sg/education/education-system/21st-century-competencies

El desarrollo de estas competencias, segin el marco, define con una serie de atributos a todos los
singapurenses que finalicen su educacién formal, que serian:

- Personas seguras de si mismas que tienen un fuerte sentido de lo correcto y lo incorrecto, que son
adaptables y resistentes, que se conocen a si mismas, que son exigentes en el juicio, piensan de
manera independiente y critica, y se comunican de manera efectiva.

- Alumnos autodirigidos que cuestionan, reflexionan, perseveran y asumen la responsabilidad de su
propio aprendizaje.

- Colaboradores activos que pueden trabajar eficazmente en equipos, innovadores, ejercen la
iniciativa, toman riesgos calculados y se esfuerzan por la excelencia.

- Ciudadanos preocupados que tienen sus raices en Singapur, tienen un fuerte sentido de
responsabilidad civica, estan informados sobre Singapur y el mundo, y participan activamente en
mejorar las vidas de los que los rodean.

Como se puede observar, el marco tiene un marcado caracter local/nacional dentro de la globalidad que
busca.

OCDE (2018-2019) Marco de aprendizaje (Learning Compass)'®

SEl documento parte de una idea similar al resto de documentos: la idea de que, para afrontar los desafios
del siglo XXI, los estudiantes necesitan empoderarse y sentir que pueden aspirar o servir de ayuda a la
construccioén de un mundo de bienestar y sostenible.

La “brdjula de aprendizaje” de la OCDE ha identificado tres competencias transformadoras que los
estudiantes necesitan para ayudar a crear/configurar el futuro que “queremos”:

- Crear nuevo valor: los estudiantes son capaces de formular cuestiones, colaborar con otros y
pensar “fuera de la caja” con el objetivo de encontrar soluciones innovadoras. En esta competencia
también es importante el pensamiento critico y la creatividad.

- Reconciliar tensiones y dilemas: en un mundo interdependiente, los estudiantes necesitan ser
capaces de lidiar con contradicciones o con ldgicas y demandas aparentemente incompatibles,
asi como sentirse comodos con la complejidad y la ambigliedad. Y para esto se requiere empatia
y respeto.

- Asumir la responsabilidad de las acciones: los estudiantes que tienen esta competencia tienen
una brujula moral mas fuerte que permite procesos de reflexion mas profundos para trabajar con

'3 http://www.oecd.org/education/2030-project/teaching- otros y para respetar el planeta

and-learning/learning/
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@) OECD

Figura 43. Marco de aprendizaje de la OCDE (Learning Compass)

Al igual que la UE, la OCDE define el término competencia en lo relativo al aprendizaje como una suma de
conocimientos, habilidades y actitudes, pero suma un cuarto componente: los valores. Todo ello en un

proceso de tipo circular en el que esas competencias se desarrollarian en tres pasos que continuamente
se repiten:

1. Anticipacion.
2. Accién.

3. Reflexion.
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Para evaluar y mantener este “learning compass”, la OCDE disefia el denominado ciclo AAR (Anticipacién-
Accidon-Reflexion), un proceso de aprendizajeiterativo mediante el cual los alumnos mejoran continuamente
su pensamiento y actuan de manera intencional y responsable, avanzando con el tiempo hacia objetivos
a largo plazo que contribuyen al bienestar colectivo.

- Laanticipacion requiere algo mas que solo hacer preguntas, implica proyectar las consecuencias
y el impacto potencial de hacer una cosa sobre otra, o de no hacer nada en absoluto.

- Laaccidn es un puente entre lo que los alumnos ya saben y lo que quieren hacer realidad.

- A través de la reflexion, los alumnos adquieren un sentido de perspectiva y de poder sobre sus
acciones futuras, lo que lleva al desarrollo de la agencia.

En sus documentos también hacen mencion explicita a la importancia que tiene en este siglo XXI ser
capaces de lidiar con la incertidumbre, como una cualidad netamente humana, con la que ahora mismo
no pueden competir contra nosotros los sistemas de IA, que tendrian mas dificultades a la hora de
desarrollar esas tres competencias: la capacidad para crear nuevo valor, reconciliar tensiones y tomar
responsabilidad por nuestros actos.

Si recogemos en una tabla los conceptos/constructos asociados con cada competencia transformadora,
podemos ver:

Curiosidad, propésito, mentalidad abierta hacia nuevas
ideas, pensamiento critico, creatividad, colaboracion,
agilidad a la hora de (intentar) poner en marcha nuevas
ideas, gestionar riesgos asociados, adaptarse a nuevos
entornos y posicionamientos...

Comp. Trans 1 (CT1)
Crear nuevo valor

Flexibilidad cognitiva, habilidades de toma de perspectiva,
empatia, respeto, creatividad, habilidades de resolucion de

CT2 - Reconciliar tensiones - ) T
problemas y resolucién de conflictos, resiliencia,

y dilemas tolerancia ante la complejidad y la ambigliedad, sentido
de la responsabilidad...
. Tener “lugar de control” (locus), sentido de la integridad,
CT3 - Tomar responsabilidades : compasion, respeto hacia los demas, pensamiento critico,
(ser responsable) :  sentido de autoconciencia, autorregulacion y

pensamiento reflexivo, generar confianza...
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Los documentos que componen esta brdjula 2030 también aportanligeras pistas de cémo incorporar estas
competencias en los sistemas educativos y de la importancia de que aparezcan en futuros curriculums.
En lo metodoldgico apuestan por lo que denominan el “aprendizaje experimental”, ya que este permite a
los estudiantes reflexionar sobre sus intereses y expectativas de una forma mas conectada y relevante,
y a su vez les permite transferir su conocimiento y sus habilidades a contextos reales. El modelo de
“aprendizaje-servicio”, por ejemplo, es una de las medidas que aparecen en los documentos como forma
de llevar a la practica ese modelo de aprendizaje experimental o experiencial.

Es interesante para nuestro MGCAED el desarrollo que se hace del concepto “agencia”, que puede
ejercerse en casi todos los contextos: moral, social, econémico, creativo.

- Laagencia implica tener la capacidad y la voluntad de influir positivamente en la propia vida y en
el mundo que los rodea.

- Para ejercer la agencia al maximo potencial, los estudiantes necesitan desarrollar habilidades
basicas.

- El concepto de agencia estudiantil varia segun las culturas y se desarrolla a lo largo de la vida.

- La coagencia se define como relaciones interactivas y de apoyo mutuo, con padres, maestros, la
comunidad y entre si, que ayudan a los estudiantes a progresar hacia sus objetivos compartidos.

Otro concepto diferencial de este marco es el de “bienestar”. El texto manifiesta que la OCDE solicit6 a
los estudiantes de todo el mundo que describieran el futuro que desean, que articularan sus esperanzas,
suefios y las acciones necesarias para alcanzar el bienestar. Esto, sumado al indice de Bienestar de la
OCDE, permite comparar el bienestar entre paises en funcién de 11 temas que la OCDE ha identificado
como esenciales: alojamiento, ingresos, trabajos, comunidad, educacién, ambiente o entorno, compromiso
civil, salud, satisfaccién de vida, seguridad y equilibrio trabajo-vida.
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15 https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/developing-
european-framework-personal-social-learning-learn-
key-competence-lifecomp

Cambridge Research (2019) Marco internacional
de competencias para la vida™

Este texto esta escrito por investigadores centrados en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera
y, por lo tanto, aunque plantea una logica transversal, las competencias y la vision que promulga el
documento estan marcadas por este campo de conocimiento. En él se presenta una divisién en tres
dimensiones y seis competencias o areas de competencia:

- Pensamiento creativo.
- Pensamiento critico.

- Aprender a aprender.

- Comunicacion.

- Colaboracion.

- Responsabilidades sociales.

Todas ellas definidas y apoyadas en tres elementos fundamentales: el conocimiento de la disciplina, el
desarrollo emocional y la alfabetizacion digital. Lo mdas importante/util de este marco es que define una
especie de estandares (Can Do statements) para cada uno de los niveles competenciales que marca, que
serian: pre-primaria, primaria, secundaria, educacion superior, y en el trabajo.

Joint Research Centre (2019) Informe técnico de la Comisién Europea:
Desarrollando un marco europeo para la competencia clave numero
cinco: Competencia personal, social y de aprender a aprender'®

El informe se encarga de hacer una revision de la literatura y un analisis de una serie de marcos. Empieza
identificando los componentes clave de esa competencia desde una perspectiva del aprendizaje para
toda la vida; después, desarrolla una propuesta de un marco conceptual, considerando la viabilidad de
vincular el “aprender a aprender” y el desarrollo personal y social con un mismo modelo de referencia; y
finalmente, concluye con un modelo marco, desglosado en areas, elementos y descriptores claros, con el
apoyo de stakeholders (interesados) que han sido consultados.

El informe se centra exclusivamente en el desarrollo de una de las competencias del nuevo marco
competencial propuesto en 2018. Esta competencia era una de las que mas cambiaban respecto a las
competencias anteriores de 2006.
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El texto aporta definiciones claras sobre esta competencia y una comprension mas profunda de los
conceptos relacionados con ella. Provee, ademas, pilares tedricos que apoyan su conceptualizacion
dentro del marco y mide el dominio competencial de una amplia gama de conocimientos, siempre filtrados
por percepciones sobre competencias orientadas al futuro.

Desk research
Literature review & analysis of frameworks

Final
LifEComp
framework

Framework
development & revision

|_, I-‘u_\ tahoaoldaer N

Figura 44. Secuencia de disefio de LifEComp

En el grafico se observan los tres pasos que se han seguido para llegar a un marco final que defina y
aporte un lenguaje comun sobre esa competencia clave:

1. Analisis de marcos y de la literatura existente.
2. Desarrollo de un marco.

3. Consulta a los stakeholders.

La competencia que trata de definir este documento esta relacionada con la vida en entornos complejos,
inciertos y de cambio en contextos globales, y este texto trata de generar un marco conceptual comun
aunando una serie de conceptos que han sido utilizados para definir esa competencia personal, social y
de aprender a aprender: life skills, soft skills, competencias socioemocionales, habilidades no cognitivas,
competencias transversales, competencias del siglo XXI y competencias 2030.

El texto utiliza investigaciones en distintos campos como la psicologia positiva, la teoria de
la autodeterminacién, la mentalidad de crecimiento, el poder de aprendizaje y las habilidades
socioemocionales para definir los elementos del marco o de blusqueda en los marcos existentes. Estos
son, agrupados en 4 bloques:
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Autorregulacion, mentalidad de crecimiento, empatia.
Adaptabilidad, bienestar.

Comunicacion, colaboracién.

a0 T o

Manejar el aprendizaje, pensamiento critico.

A la hora de analizar los marcos existentes de cara a la definicién de ese marco para la competencia
LifEComp, agrupa estos en: a) marcos internacionales; b) marcos nacionales y herramientas; ¢) curriculums
nacionales; d) proyectos internacionales.

La mayoria de los marcos internacionales comparten la estructura y la composicion del marco que
presentan, lo que ayuda a identificar elementos para cada area del marco (por ejemplo, el Consejo de
Europa, OCDE 2030, WEF New Vision for Education, Cambridge Life Competencies Framework, Marco
SALTO para trabajadores juveniles).

- ElMarco SALTO apoya la conceptualizacién de LifEComp de elementos centrales como requisitos
previos para el desarrollo de competencias, con un enfoque en actitudes y disposiciones. También
ofrece informacién detallada sobre comunicacion, colaboracién y comprensién intercultural.

- El marco WEF sostiene la conceptualizacién de los recursos basicos en LifEComp, destacando
la importancia de las cualidades de caracter maleable, en linea con la psicologia positiva.
También destaca el papel de los elementos sociales y de aprendizaje para aprender (colaboracién,
comunicacion, pensamiento critico y resolucion de problemas).

- El Marco de Cambridge brinda una contribucién sustancial para la estructura y el contenido del
marco de LifEComp, en particular sobre elementos sociales y de aprendizaje para aprender.
También ofrece ejemplos claros de descriptores para niveles de progresion y etapas de desarrollo.

- El'Marco de la OCDE 2030 proporciona informacién clara y Gtil para conceptualizaciones de varias
construcciones del marco, apoyando el papel de la agencia y la agencia conjunta como resultados
aspiracionales del desarrollo de LifEComp.

- Tanto el Marco del Consejo de Europa como el Marco Intercultural de la UNESCO realizan aportes
sobre la conciencia y la comprensién interculturales, subrayando la importancia transversal del
pensamiento critico, lareflexién y el aprendizaje continuo para interacciones efectivas. El Marco del
Consejo de Europa también ofrece una valiosa orientacion para la redaccion de los descriptores.

- El Marco de Alfabetizacién en Salud proporciona informacion especifica para la competencia de
bienestar, destacando la capacidad de recuperar y comprender informacién de salud en entornos
de salud digital complejos.
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En cuanto a los marcos nacionales y a las herramientas, el documento dice que estos ayudan a respaldar
la composicion de LifEComp y brindan informacién especifica en algunas areas del marco.

- El marco de CASEL sobre el aprendizaje socioemocional brinda ideas clave para las areas
personales y sociales entrelazadas.

- El'marco P21 enfatiza la relevancia de las competencias transversales del siglo XXI: resolucién de
problemas, comunicacién, colaboracion y adaptabilidad.

- El kit de herramientas Y-PEER sobre la ensefianza entre pares en contextos informales y no
formales ayuda a identificar las competencias personales y sociales para apoyar el aprendizaje y
el entrenamiento.

Los curriculos nacionales para el desarrollo del marco brindan informacién sobre resultados de aprendizaje
detallados y descripciones de competencias, para describir varios elementos en el marco LifEComp, en
particular en el area personal.

- Los conocimientos sobre el bienestar provienen de los planes de estudio de Estonia, Finlandia,
Irlanda, Escocia y Eslovaquia. Las pautas de bienestar irlandés dan indicadores y declaraciones
de aprendizaje para cada nivel escolar; describen el bienestar como transversal, que abarca la
autorregulacién, la comunicacién y la colaboracién. Un enfoque mas amplio en la autorregulacion
esta presente en los cinco planes de estudio y también en el plan de estudios de Irlanda del Norte.

- El curriculum estonio, finlandés y escocés, ademds del curriculum de Irlanda del Norte, aportan
informacioén sobre las competencias de gestion profesional (conformacion de la conceptualizacién
de la adaptabilidad en LifEComp), asi como sobre el plan de estudios de Irlanda del Norte: sobre
planificacién profesional y aprendizaje permanente (EE); sobre competencia en la vida laboral,
incluido el trabajo en equipo (FI); sobre educacién para la empleabilidad y la gestion profesional,
en el drea central aprendizaje para la vida y el trabajo (UKNie); y en la planificacién de elecciones
y cambios (UKSc).

- El marco finlandés considera que las competencias de pensamiento y aprendizaje para aprender
estan entrelazadas (Competencia transversal T1 - Pensar y aprender a aprender), apoyando la
conceptualizacion del area de aprendizaje para aprender en LifEComp. El plan de estudios francés
destaca los vinculos entre la empatia, la autorregulacién y la colaboracion en la educacién para
la ciudadania, un dominio transversal del “socle commun”, el ndcleo comun de las competencias.

Y en lo referente a los proyectos internacionales:

- ATC21S ayuda a mapear las competencias relevantes del siglo XXI en todas las areas del marco de
LifEComp, con informacion sobre la resolucion colaborativa de problemas integrada en entornos
digitales. Asimismo, el proyecto europeo ATS2020 admite descripciones de colaboracién,
comunicacion, autorregulacién y metacognicion de LifEComp, vinculandolas con las competencias
digitales.
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- El proyecto Life Skills for Europe describe aspectos transversales (“capacidades") para el
empoderamiento personal, las relacionesyy la ciudadania que atraviesan las dreas de LifEComp, con
un enfoque en estudiantes adultos y desfavorecidos, y criterios Utiles para niveles de progresion
y autoevaluacion.

- Los proyectos europeos Learning to Be, HOPE, COLAB, RESCUR y NESET Il proporcionan contenido
sobre elementos basicos y el drea social en LifEComp (empatia, autorregulacién, colaboracién).
En particular, HOPE ofrece informacién sobre el desarrollo del caracter y cémo apoyar el bienestar
en la educacion, en lo que respecta a los elementos centrales de LifEComp. RESCUR describe las
competencias transversales para la resiliencia (y el bienestar) a partir de la educacién temprana.
COLAB sostiene la descripcidon de la colaboracion en LifEComp. NESET Il y Learning to Be se
centran en el aprendizaje y la evaluacién de las competencias socioemocionales y de salud.

El texto realiza un analisis bastante exhaustivo de marcos y documentos a nivel internacional, y aporta
en sus anexos ese analisis detallado. El texto también advierte que estd pensado solo para una de las
competencias de las recomendaciones de 2018, y que ese marco establece que las competencias
clave estan interrelacionadas. En este documento, ademas, se establecen enlaces entre otros marcos
competenciales realizados por el Joint Research Centre: el DigComp y el EntreComp.

La propuesta final de estructura y contenido para ese marco LifEComp queda resumida en la siguiente
tabla, a partir de tres elementos centrales y una serie de competencias compuestas divididas entre lo
personal, lo social y el acto de aprender a aprender.

PERSONAL SOCIAL LEARNING TO LEARN

Wellbeing i Collaboration Managing learning
: COMPOUND : : 3
i COMPETENCES :
i  Adaptability : Communication :  Critical thinking
CORE L .
ELEMENTS Self regulation Empathy Growth mindset

Figura 45. Marco LifEComp
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ANEXO VI:

ANALISIS DE

LA LITERATURA
PARA EL MARCO
GLOBAL DE LA
COMPETENCIA
EDUCADORA EN
LA ERA DIGITAL

Marcos de Competencia Docente

1998 - Diez nuevas competencias para ensefar de Philippe Perrenoud

La vision de Perrenoud (1998) en este texto es especialmente interesante por diversas razones: por
su caracter seminal y previo en el tiempo a muchas de las aproximaciones que comentaremos a
continuacion; por su difusién entre docentes y académicos; por basar su definicién de competencias
en una interpretacion global de la vida en la escuela; y, finalmente, porque difiere en gran medida de
lo que se entiende por “competencia” en la mayoria de los marcos institucionales, mas vinculados al
mundo de la empresa y al entender el saber al servicio de pragmatismo productivo.

Perrenoud, tanto en esta obra como, sobre todo, en Cuando la escuela pretende preparar para la
vida (Perrenoud, 2012), habla de saberes competenciales y competencias docentes vinculadas al
concepto de saber social, saber comun o saber para todos, desligado de esa vision mas productivista
que, en muchas ocasiones, tal y como podemos leer en textos como Educar por competencias, ;qué
hay de nuevo?, coordinado por Gimeno Sacristan (2008), ha convertido el contenido o la practica de
ese contenido en competencia sin haber hecho una deconstruccion profunda y critica de cual es la
diferencia entre ambos términos.

Este es el decalogo de Philippe Perrenoud (1998):
1. Organizary animar situaciones de aprendizaje.
Gestionar la progresion de los aprendizajes.
Elaborar y hacer evolucionar dispositivos de diferenciacién.
Implicar a los alumnos en sus aprendizajes y en su trabajo.

Trabajar en equipo.

Informar e implicar a los padres.
Utilizar las nuevas tecnologias.

2

3

4

5

6. Participar en la gestién de la escuela.

7

8

9. Afrontar los deberes y los dilemas éticos de la profesién.
1

0. Organizar la propia formacion continua.
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2002 — Estado actual de la evaluacion docente en trece
paises de América Latina, de Alejandra Schulmeyer

En este texto, Schulmeyer (2002) realiza un viaje conceptual por diversos conceptos como el de
profesionalizacion docente (a través de Skopp, Ferndandez Enguita, Gimeno, Afiorga..) para después
realizar un diagnéstico del estado actual de los sistemas de evaluaciéon docente en trece paises de
América Latina: revisa sus disposiciones juridicas, la participacién sindical, la estructura institucional de
la evaluacién docente, el coste de la evaluacién docente, la evaluacién de los postulantes a las carreras
docentes, la evaluacion de la formacioén inicial y la evaluacién del desempefio profesional.

Tras su estudio, una conclusion fundamental es que, en ese momento, ain no se habia acumulado
suficiente experiencia tedrica y practica como para asegurar que cualquier pais de la region que decidiera
iniciar y alentar politicas evaluadoras de este tipo pudiera partir solamente de estudiar y aplicar los
conocimientos acumulados en cada pais.

Este informe nos permite también, y de ahi su interés, ver necesidades especificas de asistencia técnica
para el disefio y la aplicacion practica de la evaluacion docente.

Tras su andlisis, se explicita que “se requiere hacer un mayor esfuerzo en la regién para lograr un proceso
de profesionalizacién creciente y sostenido de los docentes, y para ello la evaluacién de su desempefio
puede contribuir de manera decisiva, sobre todo si se centra en su desarrollo profesional” (Schulmeyer,
2002, p. 40).

2002 - La “competencia” docente dentro del marco de Eurydice

En el marco general de Eurydice (2002), el objetivo principal es definir una serie de competencias clave
para el alumnado, pero en él también se identifican una serie de ambitos/aspectos que podemos entender
referidos a la labor docente:

1. La formacién en tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).
La formacion para la gestion y administracion de centros educativos.
La formacion para la integracion del alumnado con necesidades educativas especiales (NEE).

La formacion para el trabajo con grupos multiculturales.

a s b

La formacién en gestion del comportamiento y disciplina escolar.
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Comenta Sanchez-Tarazaga (2016, p. 53) al respecto que “se trata de un documento muy completo
gue ofrece, para cada uno de los cinco dmbitos competenciales, un analisis comparativo de 30 paises
europeos”; ademas, “refleja en qué medida las politicas nacionales garantizan la formacién de habilidades
en la formacién inicial: por un lado, su obligatoriedad u optatividad en el curriculum; por otro, la existencia
o no de directrices que orienten sobre su regulacion (como el contenido y la duracién dentro del programa
formativo)”.

De su andlisis también es relevante que, en este informe, aln no se utiliza el concepto competencia, sino
el de destreza.

2003 - Marco de competencias docentes y de desarrollo
profesional continuo, de la ACTEQ (Hong Kong)

ACTEQ (2003), el comité asesor en educacion del profesoradoy las cualificaciones de Hong Kong, comparte
en este documento una serie de recomendaciones para mejorar la formacion docente del profesorado.
Entre ellas, destaca que las instituciones de formacién del profesorado deberian ser construidas como
comunidades de aprendizaje que favorezcan y desarrollen la capacidad en los profesores del aprendizaje
a lo largo de la vida.

Enun documento extensoy detallado, se explicita sumodelo de competencias docentes, en el cual destaca
una premisa bdsica, el crecimiento personal y el desarrollo de los docentes, y seis valores centrales que
son comunes al resto del marco:

1. Lacreencia de que todos los estudiantes pueden aprender.
Amor y cuidado para todos los alumnos.

Respeto hacia la diversidad.

Compromiso y dedicacién hacia la profesion.

Colaboracion, voluntad de compartir y espiritu de equipo.

o g~ WM

Pasion por el aprendizaje continuo y la excelencia.
El marco, a su vez, mas alla de esos valores y la premisa inicial, se divide en cuatro dominios centrales del
docente:
1. Ensefianzay aprendizaje.
2. Desarrollo del estudiante.
3. Desarrollo de la escuela.
4

Relaciones profesionales y de servicio comunitario.
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A su vez, cada uno de esos campos esta dividido en cuatro competencias. Y cada una de esas
competencias, a su vez, esta definida por una serie de “descriptores de la competencia”, que van desde el
nivel de entrada (Threshold), pasando por un nivel de competencia medio (Competent), hasta un nivel de
dominio completo (Accomplished).

2004 — Marco de competencia docente de Western Australia

Este marco australiano (Department of Education and Training, 2004) parte de un andlisis de las
competencias docentes a nivel nacional e internacional y de consultas con miembros de la profesion
docente, y describe una serie de estandares profesionales para la ensefianza, asi como explicita el
conocimiento y las capacidades de los profesores para aquellos de fuera de la profesion.

En este sentido, un objetivo expreso de este marco es proveer los medios por los que se pueden identificar
las buenas practicas docentes, para asi celebrar su éxito y premiarlas.

Dicho marco también afirma articular la naturaleza compleja del proceso de ensefianza mediante la
descripcion de tres elementos profesionales del trabajo docente (las propiedades o atributos profesionales,
la practica y el conocimiento profesional), elementos que trabajan de forma interrelacionada cuando son
puestos en practica.

Dentro de cada uno de esos elementos, el marco sefiala tres fases de logro o de desempefio que
describen el trabajo de los docentes a través de un continuo de practica, aunque son dindmicas y no estan
relacionadas con el momento de la carrera del profesional: un docente puede estar en cualquier fase en
cualquier etapa de su carrera profesional.
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DIMENSION 1

Facilitating
Student Learning

DIMENSION 3

Engaging in
Professional
Learnings

DIMENSION 4
Participating in
Curriculum Policy

and Other Program
Initiatives in an
Outcomes-focused
Environment

DIMENSION 5

Forming
Partnerships
within the School
Community

Engage students in
purposeful and
appropriate
learning
experiences

Reflect critically on
professional
experiences in
order
to enhance
professional
effectiveness

Participate in
curriculum policy
and program
teamwork

Establish
partnerships with
students,
colleagues,
parents and other
caregivers

PHASE 2

Teachers operating
within the second
phase should:

Cater for diverse

student learning

styles and needs

through consistent
application of

a wide range of
teaching
strategies

Contribute to the
development of a
learning
community

Provide support for
curriculum policy
or other program

teams

Support student
learning through
partnerships and
teamwork with
members of the
school community

PHASE 3

Teachers operating
within the third
phase should:

Use exemplary
teaching strategies
and techniques that

meet the needs of
individual students,
groups and/or
classes of students in
a highly responsive
and inclusive manner

Engage in a variety
of learning
activities that
promote critical
self reflection and
the development
of a learning
community

Provide leadership in
the school by
assuming a key role
in school
development
processes including
curriculum planning
and policy
formulation

Facilitate teamwork
within the school
community

A suvez, tal y como se aprecia en laimagen que trata de sintetizar el marco, se
desarrollan cincodimensiones que describen las principalesresponsabilidades
profesionales y acciones docentes que estos deben desarrollar durante
sus carreras profesionales. Estas dimensiones estan interconectadas entre
si y contribuyen de forma colectiva a la “efectividad/eficacia docente”. La
excelencia profesional se consigue con docentes involucrados en las cinco
dimensiones.

En el marco (op. cit., pp. 17-45) se encuentran detalladas de forma minuciosa
cada una de esas dimensiones con competencias docentes para cada una de
las “fases de logro”.

Cada una de las dimensiones se detallay se perfila en cada una de las fases, a
partir del desglose de una serie de competencias que ellos llaman “elementos
criticos”, y que van cambiando a lo largo de las fases.

Del mismo modo, también podemos encontrar (ibid., p. 6) una sintesis de lo
que ellos llaman descriptores de atributos, es decir, las caracteristicas que son
facilmente identificables en los docentes para lo que ellos llaman ensefianza
efectiva.

Esos atributos que muestran en la tabla (ser una persona profesionalmente
colaborativa, comprometida, eficazmente comunicadora, ética, innovadora,

inclusiva, positiva y reflexiva) asegurarian que los docentes estan preparados
para los desafios, demandas y obligaciones del acto de ensefiar.

Figura 46. Marco de competencia docente de Western Australia
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2005 - Estrategia Lisboa y programa ET-2010
de la Comision Europea

En este texto (Comision Europea, 2005) se definen las competencias docentes en torno a tres grandes
ambitos:

1. Trabajar con otros.
2. Trabajar con el conocimiento, la tecnologia y la informacién.

3. Trabajar cony en la sociedad.

Hoy este marco ha sido superado por propuestas mas recientes y completas dentro del entorno europeo.

2007 — Modelo académico de Erik Roelofs y Piet Sanders en
“Towards a framework for assessing teacher competence”

Este trabajo (Roelofs y Sanders, 2007) es un modelo comprensivo como marco interpretativo para la
evaluacién de la competencia docente, donde se cuestionan tres preguntas esencialmente: ;Cuales son
las competencias docentes cruciales? ;Como se define el nivel de logro de esas competencias? ;De qué
forma se pueden evaluar?
Desde este planteamiento se perfilan las siguientes competencias:

- Competencia interpersonal.

- Competencia pedagdgica.

- Competencia didactica y de dominio de la materia.

- Competencia organizacional.

- Competencia de cooperacién con los companieros.

- Competencia en cooperar con el entorno escolar.

- Competencia de (auto)reflexion y desarrollo.
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2009 — Marco de competencias para los docentes 2010 - La iniciativa del FIER (Finnish Institute for

del siglo XXI del Sureste Asiatico (Filipinas) Educational Research)

El documento (SEAMEO, 2009) es un resumen donde aparecen once En este documento (FIER, 2010), que tiene como fin evaluar hasta qué grado
competencias docentes (enunciadas casi en forma de objetivos o el curriculum de la formacién del profesorado de los Estados miembros
metas) con una serie de concreciones o subcompetencias detalladas: proporciona el conocimiento, las habilidades y las competencias a las que

se hace referencia en el informe “Mejorar la calidad de la formacién del
profesorado” (Comision de las Comunidades Europeas, 2007), se definen

a. Facilitar el desarrollo de la vida de los aprendices y sus habilidades . ) .
ocho grupos de competencias (clusters) y una serie de items que ayudan a

profesionales.

describirlas:
b. Facilitar el aprendizaje.
c. Preparar las lecciones/clases de forma apropiada en linea con la 1. Competencias relacionadas con la disciplina.
visién y misién de la escuela. . .-
2. Competencias pedagdgicas.
d. Crear un entorno que conduce hacia el aprendizaje. L , _
3. Integracion de teoria y practica.
e. Desarrollary utilizar recursos de ensefianza y de aprendizaje. s L
4. Cooperacioén y colaboracién.
f. Desarrollar destrezas de pensamiento de alto nivel (Higher Order 5 G ad lidad
Thinking Skills). - Garantia de calidad.
g. Mejorar los valores éticos y morales. 6. Movilidad.
h. Evaluar el rendimiento del alumnado. /. Liderazgo.
8. Aprendizaje continuo y permanente.

i. Participar en el desarrollo profesional.

j- Trabajar en red con los agentes involucrados, especialmente con las Con respecto a las competencias pedagdgicas, son muy destacables para
familias. los participantes las relacionadas con ensefiar en clases heterogéneas, con

k. Gestionar el bienestar de los estudiantes y otras tareas estudiantes con otras lenguas, culturas y costumbres sociales.

Aunque el documento nos parece confuso en cuanto a la definicion tedrica
de las competencias, es importante reconocer que este marco también se
acompafia de una especie de auditoria (SEAMEO, 2010) que analiza los
estandares de competencia docente en once paises del sureste asiatico.
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2011 - Estandares profesionales para profesores australianos de AITSL

Este marco de estandares (AITSL, 2011), financiado por el gobierno australiano, describe siete estandares
dentro de tres campos:
CONOCIMIENTO PROFESIONAL:

1. Conocer a los estudiantes y cdmo aprenden.

2. Conocer el contenido y como ensefarlo.

PRACTICA PROFESIONAL:
3. Planificar e implementar ensefianza y aprendizaje efectivos.
4. Creary mantener contextos seguros que apoyen el aprendizaje.

5. Evaluar, proveer retroalimentacion e informar sobre el aprendizaje del alumnado.

COMPROMISO PROFESIONAL:
6. Comprometerse en el aprendizaje profesional.
7. Comprometerse profesionalmente con compafieros, familias, cuidadores y la comunidad.
Cada uno de los estandares se divide en distintas areas de interés y, a su vez, tiene cuatro niveles de logro

(Graduate, Proficient, Highly accomplished y Lead), donde introducen el concepto de liderazgo (o algo
cercano conceptualmente) como el grado mas alto de desarrollo o consecucion del estandar.
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2013 — The Framework for Teaching. Evaluation 4. Responsabilidades profesionales:
Instrument (Charlotte Danielson) 1. Reflexionar sobre la ensefianza.

Mantener registros precisos de lo que sucede en clase.
Este marco (Danielson, 2013) ya ha tenido diversas ediciones y cuenta, a partir
de la edicién de 2011, con el apoyo del ambicioso proyecto de investigacién
Measures of Effective Teaching (MET), financiado por la Fundacién Bill y
Melinda Gates, y que da pie a este informe.

Comunicarse con las familias.
Participar en la comunidad profesional.

Crecer y desarrollarse profesionalmente.

o g w b

El marco se divide en 4 campos con distintas competencias: Mostrar profesionalidad.

Cada una de las competencias tiene, a su vez, una serie de indicadores
bastante detallados, con cuatro niveles distintos de logro: no satisfactorio,
Demostrar conocimiento del conocimiento y de la pedagogia. basico, apto/competente y distinguido.

1. Planificacién y preparacion:

Demostrar conocimiento de los estudiantes.
Ajustar los resultados de la formacién.
Demostrar conocimiento de los recursos.

Disefar formacion coherente.

o g wbh =

Disefar evaluaciones de los estudiantes.

2. Entorno de clase:

Crear un entorno de respeto y entendimiento.
Establecer una cultura para el aprendizaje.

Manejar procedimientos metodoldgicos en la clase.

Gestionar el comportamiento de los estudiantes.

a > b=

Organizar el espacio fisico.
3. Instruccidén:
1. Comunicarse con los estudiantes.
Usar técnicas de cuestionamiento y de discusion.
Conectar a los estudiantes con el aprendizaje.

Utilizar la evaluacion en la formacion.

a 0D

Demostrar flexibilidad y capacidad de respuesta.
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2014 — The 5-Step Cycle of Evaluation (Massachusetts Department of
Elementary and Secondary Education)

Este grupo de documentos (DOE-Mass, 2014,2015a,2015b) tienen como objetivo proveer a los educadores
de una oportunidad de crecimiento y desarrollo profesional permanente a través del andlisis autodirigido,
la reflexion, la planificacién, la accién y la colaboracién. Se describe un ciclo de mejora continua en
torno a cinco campos con una serie de items que, ademas, van enlazados a otros materiales de la ESE
(Departamento de Educacién Primaria y Secundaria de Massachusetts).

Cada uno de esos pasos se acompafia de una descripcidn que detalla el qué y el cuando llevarlos a cabo.

2015 — Documento “El profesorado del siglo XXI” del XXI Encuentro de
Consejos Escolares Autonémicos y del Estado (Espafia)

En este texto (Consejo Escolar del Estado, 2015), a la hora de hablar de competencias se comenta que,
para la consecucion de buenos resultados, un profesor deberia contar con un conjunto de cualidades y
de competencias centrado, al menos, en los siguientes elementos: cultura general, conocimiento de su
materia y conocimiento pedagdgico y metodoldgico de los procesos de ensefianza y aprendizaje (pp.
7-10). También se especifica que, si se quiere evitar que las competencias del profesorado sean meras
formulaciones retéricas sin efectos reales en la mejora de la ensefanza, es preciso articularlas sobre las
tareas docentes y, mas concretamente, sobre sus aspectos mensurables.
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2015 - El sistema modelo de Massachusetts para la evaluacion del docente

El sistema modelo es un sistema comprensivo de evaluaciéon del educador disefiado de nuevo por el
ESE (DOE-Mass, 2015a), que persigue regular los modelos de evaluacién de la ensefianza. En su parte
Il se especifican las evaluaciones a nivel de planificacion de la escuela; ademas, se afiade una guia de
implementacion. Detalla y amplia la puesta en marcha del 5 step-cycle anteriormente mencionado (DOE-
Mass, 2014):

Autoevaluacién y propuesta de objetivos.
Definicién de los objetivos y desarrollo del plan.
Implementacidn del plan.

Valoracién formativa y evaluacion.

a s wbdh =

Evaluacion sumativa.

Eldocumento es amplioy extenso e incluye distintos formularios y registros pararecoger la autoevaluacion,
evidencias formativas, etc.

2015 - Directrices para definir los estandares profesionales de los profesores
(Massachusetts) (PSTs)

Estas directrices definen el conocimiento pedagdgico y profesional y las habilidades requeridas por los
profesores, en torno a la definicién de cuatro estandares:

Estandar de curriculum, planificacion y evaluacion.
Estandar de ensefianza de todos los estudiantes.

Estandar de compromiso con la familia y con la comunidad.

wnh =

Estandar de cultura profesional.

Al igual que en el resto de marcos, cada uno de esos estandares tiene una serie de indicadores y unos
niveles de logro, en este caso tres (introduccidn, practica y demostracion).
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2016 — Competency Framework for Primary School Teachers in Kenia

Desarrollado por un equipo de 14 profesores, el marco keniano (ARTEMIS, 2016) se organiza sobre cuatro
campos: conocimiento, habilidades docentes, evaluacién y valores profesionales y de comportamiento.
El campo de habilidades docentes, que seria el mas relacionado con nuestro tema, dice que se refiere
a los procesos formativos, estrategias y técnicas de gestion de la clase, a lo que un profesor usa para
potenciar el acto de aprendizaje.

Cada uno de esos campos tiene un decalogo de puntos deseables que el profesor debe ser o dominar
para alcanzar un determinado nivel en ese campo, aunque no entre en detallarlos en profundidad. A
modo de ejemplo, entre esas habilidades docentes se encuentran: los usos de la tecnologia para mejorar
el aprendizaje, ser capaz de manejar grandes clases multinivel, promover el aprendizaje a través del
trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo, interpretar el curriculum y preparar clases adaptadas a los
contextos con objetivos alcanzables, etc.

2017 — Teacher Competency Standards Framework for Beginning Teachers
(TCSF) = Myanmar (Birmania)

Para el objetivo de este informe, el contexto de Birmania nos puede ser Gtil, porque es uno de los paises
con mayor brecha entre ricos y pobres, mayor desigualdad y menor indice de desarrollo humano.

En este sentido, conocer cual es el marco para docentes noveles puede darnos claves para comprender
el proceso formativo y de insercién laboral en Birmania, asi como las expectativas vertidas sobre estos
docentes.

El marco de competencias (TCSF Working Group, 2017) se divide en cuatro campos que, a su vez, se
dividen en estandares y en requerimientos minimos:

A. CONOCIMIENTO PROFESIONAL Y COMPRENSION O ENTENDIMIENTO:
Saber como aprenden los estudiantes.

a.
b. Conocer la tecnologia disponible para la formacién.

o

Saber cémo comunicarse bien con los estudiantes y sus familias.

e

Conocer el curriculum.

e. Conocer el contenido de la materia.
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B. HABILIDADES Y PRACTICAS PROFESIONALES:
a. Ensenfar el contenido del curriculum usando estrategias formativas diversas.
b. Evaluar, monitorizar y realizar informes sobre el aprendizaje de los estudiantes.
c. Crear un entorno de apoyo y seguridad para el aprendizaje de los estudiantes.
d. Trabajar junto con otros profesores, familias y la comunidad.

C. VALORES PROFESIONALES Y DISPOSICIONES/TENDENCIAS:
a. Servicio a la profesién.
b. Servicio al liderazgo comunitario.

c. Promover calidad e igualdad en educacion para todos los estudiantes.

D. CRECIMIENTO Y DESARROLLO PROFESIONAL:
a. Reflexionar sobre la propia practica de ensefianza.
b. Comprometerse con los compafieros en mejorar la practica docente.

c. Participar en el aprendizaje profesional para mejorar la practica docente.

Cada una de las competencias se ve definida por unos requerimientos minimos y por una serie de
indicadores que marcan el nivel de adquisicién dependiendo del nivel educativo en el que se encuentren.
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2012y 2018 — Las competencias clave del profesorado del Instituto Cervantes

Centrado en el aprendizaje de lenguas segundas y extranjeras, pero con un modelo que parte del concepto
de “competencia de Perrenoud anteriormente mencionado, el Marco del Instituto Cervantes (Moreno-
Ferndndez, 2018) establece una serie de competencias clave que engloban cuatro competencias
especificas que se centran en aspectos que se han considerado relevantes en el contexto del Instituto
Cervantes. Identifica ocho competencias clave del profesorado con sus correspondientes competencias
especificas que se validan con profesores y responsables académicos de los centros, personal de
Direccion Académicay de Recursos Humanos, y expertos externos. Son competencias con una descripcion
completa, pero sin marcadores de logro numéricos o ligados a procesos de cuantificacién.
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Desarrollarse profesionalmente

Figura 47. Marco de competencias clave del profesorado
de lenguas segundas y extranjeras
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Marcos de Competencia Digital

2006. Documento TPCK. Technological Pedagogical Content Knowledge: A
Framework for Teacher Knowledge

Elmarco TPCK (Mishray Koehler,2006) trata de establecer un vinculo entre las tecnologias, el conocimiento
pedagdgico y el conocimiento de la materia, y de esta forma dibujar un nuevo marco con estrategias
para que estos tres campos dialoguen entre si y no se entiendan como meros instrumentos al servicio
de los otros. El marco se muestra util para evaluar el conocimiento del docente y también para realizar
investigacion, como lente para ver la realidad educativa desde otras perspectivas que hasta el momento
no se contemplaban.

2008 - National Educational Technology Standards for Teachers (NETS-T)

Basado en gran parte en el modelo TPACK, la ISTE (International Society for Technology in Education)
realiza un marco de estandares tecnoldgicos para profesores (ISTE, 2008) que se define en cinco
estandares globales que se dividen en varios subitems:

Facilitar e inspirar el aprendizaje del estudiante y su creatividad.
Disefar y desarrollar experiencias y evaluaciones del aprendizaje en la era digital.
Modelar el trabajo y el aprendizaje de la era digital.

Promover y crear modelos de ciudadania digital y de responsabilidad digital.

LU I

Involucrarse en el crecimiento profesional y en el liderazgo.

Cada uno de estos estandares viene acompafado de distintas reflexiones, artefactos y justificaciones
gue los detallan.
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2008-2011 — UNESCO - Marco general para el establecimiento de estandares
en competencias TIC para docentes

El extenso y detallado marco (UNESCO, 2011) se aproxima a la ensefianza desde tres campos diferentes
(la alfabetizacion tecnolégica, la profundizacion del conocimiento y la creacién del conocimiento) y su
interrelacion con seis aspectos/médulos del trabajo docente: entender las TIC en la educacion, curriculum
y evaluacién, pedagogia, TIC per se, organizacién y administracién y aprendizaje profesional del docente.

3 TECHNOLOGY LITERACY KNOWLEDGE DEEPENING x KNOWLEDGE CREATION

------------------------- 100000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sss00ccssccccccce
. .

. UNDERSTANDING ICTIN .

* EDUCATION : Pohcy awareness Po||cy understanding Po||cy innovation
* CURRICULUM AND o : . : Knowledge society :
: ASSESSMENT : Basic knowledge : Knowledge application *skills :
: PEDAGOGY * Integrate technology : Complex problem Self management .
: : : solvmg : :
tiCcT  Basic tools : Complex tools : Pervasive tools :
: ORGANISATIONAND  : : : :
: ADMINISTRATION : Standard classroom : : Collaborative groups : . Learning organizations :

: TEACHER ROFESSIONAL - D ital literac : I\/Iana e and quide : Teacher as model
: LEARNING gitat literacy : 9 gu! : learner :

Tabla 4. Marco de competencia TIC de la UNESCO para docentes

La intencionalidad del marco es informar a los policy makers, docentes y demas educadores, asi como
a los distintos stakeholders del mundo educativo. En sus anexos, ademads, se detallan dentro de cada
uno de esos campos los objetivos curriculares, las competencias docentes a alcanzar, los objetivos que
los profesores deberian ser capaces de alcanzar, asi como métodos de ejemplo para la ensefianza o el
aprendizaje.
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2012 - Proyecto PROFORTIC. Competencias del profesorado en las TIC.
Influencia de factores personales y contextuales, de Suarez, Almeric, Diaz y
Fernandez

A partir de un cuestionario en la Comunidad Valenciana, surge un nuevo estudio (Sudrez-Rodriguez et
al.,, 2012) que concreta las relaciones entre lo tecnolégico y lo pedagdgico. Los resultados obtenidos
apuntan a que en el desarrollo de modelos y marcos competenciales se han de considerar ambos tipos
de competencia, tanto pedagdgica como digital-tecnoldgica, siendo esta una base soélida para concretar
las competencias minimas que tanto el actual como el futuro profesorado necesita desarrollar, asi como
una formacién inicial con mayor solidez en el plano competencial tecnolégico enfatizando la integracién
con las situaciones de aprendizaje y educativas en general.

2012 — Documento “Comprendiendo la Competencia Digital en el siglo XXI. Un
andlisis de los marcos actuales” (de Ferrari, Punie y Redecker)

En este documento (Ferrari et al., 2012) se analizan 15 marcos de competencia digital de manera genérica;
en concreto, de entre los marcos analizados, los Unicos que tienen como objetivo al profesorado y sus
competencias digitales son el marco ICT CFT de la UNESCO (UNESCO, 2011) y el Pedagogic ICT License
de Dinamarca.

En la conclusién del documento, tras analizar 15 marcos seleccionados, se establecen siete dreas de
competencia digital y la descripcién de estas. Estas areas son:
1. Gestion de la informacién.
Colaboracion.
Comunicacidn y acto de compartir.
Creacion de contenido y conocimiento.
Etica y responsabilidad.

Evaluacién y resolucion de problemas.

N o a ks wbd

Operaciones técnicas.

Una de las autoras realiza el mismo afio un documento (Ferrari, 2012) para la Comisién Europea que
detalla el anterior en profundidad y que afade la realizacion de diversos estudios de caso.
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2012 — Proyecto ENLACES. Ministerio de Educacion de Chile

El proyecto ENLACES, creado en el afio 2007 y actualizado en 2012, es para Chile un trabajo muy
importante para abordar la incorporacion educativa de las TIC y que consistié en distintas obras, entre
ellas,"Competencias y Estandares TIC en la profesién docente, dedicada a los docentes en servicioy a la
formacioén inicial docente (Elliot, 2011).
Su mapa de competencias TIC para la profesién docente se divide en varias dimensiones:

1. Dimensién pedagdgica.
Dimension técnica o instrumental.
Dimension de gestidn.

Dimension social, ética y legal.

a s w N

Dimension de desarrollo y responsabilidad profesional.

Todas estas dimensiones se ven detalladas en una serie de competencias que se concretan en criterios,
gue a su vez se encuentran en los estandares: elementos que facilitan la evaluacion o autoevaluacion del
profesorado y dan cuenta del logro adquirido. Todo esta detallado al milimetro, incluso qué propuestas
pueden ser evidencias y guia para la evaluacion de esos estandares: informes orales, informes escritos,
estudio de casos, simulacion del proceso real del trabajo, videos que muestren el desarrollo de la funcién,
el desempenio directo, etc.

También el documento habla de una serie de competencias genéricas comunes a un grupo diverso de

funciones especificas y que se espera que operen siempre en todas las dimensiones: comunicacién,
planificacién y organizacién, innovacién y compromiso con el aprendizaje continuo.

1

Dimension Competencia Criterio Estandares

Figura 48. Marco de competencias TIC para docentes del Ministerio de Educacién de Chile
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2013 - DigiLit (UK)

Este proyecto (Fraser, Atkins y Hall, 2013) surge en Leicester para ayudar a los profesores de escuelas
secundarias y al personal de apoyo a desarrollar sus conocimientos y su alfabetizacién digitales, a poner
en juego habilidades y practicas y el uso efectivo de herramientas TIC, y a mejorar los contextos mediante
lo digital en su trabajo con estudiantes. De un trabajo de investigacién bastante extenso surge un marco
de alfabetizacién digital que identifica seis areas clave:

1. Encontrar, evaluar y organizar.
Crear y compartir.

Evaluar y dar retroalimentacion.
Comunicar, colaborar y participar.

Identidad y seguridad digitales.

o gk w b

Tecnologia para apoyar el desarrollo profesional.

El marco establece cuatro niveles de logro para cada una de esas lineas o areas: Entry, Core, Developer
y Pioneer. Estos estan definidos por una serie de estandares que facilitan la evaluacion del nivel de
capacitacion tecnoldgica del docente, de forma externa o auténoma. Del mismo modo, se afiaden gran
cantidad de recursos adicionales online para profundizar en cada una de esas areas.

2013 - Enfoques estratégicos sobre las TIC en América Latina y el Caribe
(UNESCO)

Este documento (Severin, 2013) no es un marco como tal, pero aporta gran cantidad de informacién del
contexto suramericano en relacién con las TIC. El documento parte de la idea de que el desarrollo que
han alcanzado las TIC en los ultimos afios demanda al sistema educativo una actualizacién de practicas
y contenidos que sean acordes a la nueva sociedad de la informacién. Dos dimensiones se marcan como
especialmente relevantes para el desarrollo de un nuevo paradigma educativo en las escuelas de América
Latina y el Caribe: la renovacion de las practicas educativas y las estrategias asociadas a la medicién
de los aprendizajes. En ambas dimensiones, comentan, las TIC plantean desafios al tiempo que ofrecen
oportunidades de apoyo para la implementacion de esos cambios.
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2015 — Rubrica para evaluar la competencia digital del docente (de Lazaroy
Gisbert)

En este trabajo de Lazaro y Gisbert (2015) se presenta, a partir de marcos anteriores (ISTE, UNESCO,
ENLACES, Comisién Europea, etc.) y a través de un proceso de investigacién y de validacién, una rdbrica
para (auto)evaluar la competencia digital docente, que se divide en cuatro dimensiones y cuatro ambitos.
Estas dimensiones son:

1. Dimensidn didactica, curricular y metodoldgica.

2. Planificacién, organizacién y gestion de espacios y recursos tecnoldgicos digitales.
3. Dimension relacional, ética y de seguridad.
4

Dimension personal y profesional.

En cuanto a los ambitos, se distinguen los siguientes:
1. Aula.
2. Centro educativo.
3. Comunidad educativa y entorno.
4

Desarrollo profesional.

A su vez, se plantean cuatro niveles de desarrollo de la competencia: principiante, medio, experto y
transformador.

2016 — Documento de Evaluacion de la competencia digital en la formacion
inicial docente en el contexto Chileno-Uruguayo (Silva, Gisbert, Morales y
Onetto)

En este texto (Silva et al,, 2016) se analizan también distintos marcos de todo el mundo. A partir de
su analisis se realiza una matriz de indicadores que permite evaluar las competencias digitales en la
formacion inicial docente en cada uno de esos marcos. Entre otras cuestiones, concluyen diciendo que
los estandares e indicadores que cada institucion o pais genera requieren de planes de implementacion
en la formacién de los futuros docentes, y que esto debe ir incorporado en el tejido curricular de su
formacion, a través de un uso transversal de las tecnologias en las diferentes dimensiones del perfil del
docente en formacion (op. cit., p. 2272).
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2017 — European Framework for the Digital Competence of Educators
(DigCompEdu y DIGCOMP 2.1)

La ultima version del marco DIGCOMP, version 2.1. (Carretero et al., 2017), tiene cinco dimensiones de
trabajo:

1. Definicién de las areas competenciales identificadas.
Descriptores de esas competencias.
Niveles de logro o de dominio.

Conocimiento, habilidades y actitudes aplicables a cada competencia.

a s w N

Ejemplos de uso.

Las cinco competencias o dreas competenciales en las que se divide son:

1. Informacién y alfabetizacién informacional: identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar
y analizar la informacién digital, evaluando su finalidad y relevancia.

2. Comunicacion y colaboracién: 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 digital: 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, proteccién de la identidad digital, uso de
seguridad, uso seguro y sostenible.

5. Resolucién 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.

Estas competencias, a su vez, tienen, desde la Ultima version, ocho niveles de dominio: Foundation (1,2),
Intermediate (3,4), Advanced (5,6) y Highly specialised (7,8).
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2017 — Documento de Recomendaciones de politica digital para Chile, del
Consejo Asesor para la Agenda Digital en Educacion

En este informe (Consejo Asesor para la Agenda Digital en Educacién, 2017) se realizan una serie de
recomendaciones para la politica digital en torno a cinco ambitos de accidn prioritarios: las capacidades
docentes, el liderazgo educativo, el curriculum y evaluacién, internet y recursos digitales y la coordinacion
institucional. En cuanto a las capacidades docentes, se afirma que “los esfuerzos de capacitacion docente
realizados en las uUltimas décadas en Chile han sido enormes, pero han resultado insuficientes” (pp. 16-
17).

Se propone preparar y acompafar a los docentes para ayudarles a comprender el sentido de los cambios
que se experimentan en los ambitos antes mencionados y para capacitarlos para el uso de metodologias
y herramientas innovadoras. Para esto se propone elaborar varios planes para el desarrollo profesional
de los docentes, para incorporar la ensefianza de las competencias digitales en la formacién inicial y
para apoyar a los docentes en su tarea de promocion de las nuevas competencias que requieren sus
estudiantes en el marco de las disciplinas que son responsables de ensefiar.

2017 — Policy Papers UNESCO - TIC, educacion y desarrollo social en América
Latina y el Caribe

En el informe (Hinostroza, 2017) se hace un andlisis de la situacién general con relacién a las TIC en
este contexto geografico y en sus conclusiones se hacen una serie de recomendaciones que tocan la
formacién docente y la evaluacion de la formacién docente.

Se recomienda con respecto a los docentes (p. 15):

- Definir estdndares de uso de TIC en la profesiéon docente que estén integrados, o al menos
alineados, a los estandares pedagdgicos del pais.

- Incorporar el uso de TIC (estdndares) en los sistemas de evaluacion de docentes, de tal forma de
integrar el uso de TIC al desarrollo de la carrera docente.

- Incorporar los estandares de uso de TIC para profesores en el curriculum de formacién de nuevos
profesores, de tal forma de asegurar que las futuras generaciones de docentes cuenten con las
competencias necesarias para aprovechar estas tecnologias en su ejercicio profesional.

- Desarrollar sistemas de apoyo al desarrollo profesional que incluyan tanto los cursos necesarios
para fortalecer las competencias definidas como redes de soporte que aseguren un apoyo
continuo durante el proceso de adopcién de estas tecnologias.
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En relacion con los procesos de evaluacion también se pide: “Estandarizar los instrumentos y métodos de
recoleccion de datos para las variables asociadas a los indicadores basicos de TIC”, “Explorar la aplicacion
de encuestas basadas en muestras que enriquezcan la mirada respecto al acceso, uso y aprovechamiento

de TIC en educacién”, “Dedicarse a la produccién de datos y estadisticas comparables sobre TIC en la
educacion, que sirvan de insumo para el evidence-based policymaking” (p. 20).

n”

2018 — Articulo “Por qué es necesario repensar la competencia digital docente
de Castaieda, Esteve y Adell

En el texto (Castafieda, Esteve y Adell, 2018) se analizan distintos modelos institucionales de competencia
digital docente y se abordan desde una perspectiva critica, analizando las deficiencias que tienen en sus
planteamientos: no partir de un modelo de accién docente, evitar aspectos como el compromiso social
y politico u obviar el papel de las escuelas en el desarrollo comunitario. Del mismo modo, se critica
que se parte siempre de visiones taxondmicas del concepto de competencia, visiones simplistas que
ignoran la complejidad y echan de menos una visidon mas holistica. Por ultimo, también destacan la visién
instrumentalista con la que se trata la tecnologia como herramienta neutra en todos esos marcos.

tenid I(ijpe’rt(.) en Practico reflexivo
contenidos pedagégicos aumentado

digitales

¥ Competencia ¥}
Generador y gestor de : . :
practicas pedagégicas F docente integral ¥
emergentes i para el mundo §

no digital

Experto en
entornos de aprendizaje
enriquecidos

Sensible al uso de la tecnologia
desde la perspectiva del
compromiso social

Capaz de usar las TIC para
expandir su relacion con la familia
y el entorno del estudiante

Figura 49. Competencia docente integral para el mundo digital
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Tras el analisis, los autores realizan una proposicion de un modelo llamado “Competencia Docente
Integral en el mundo digital”. Una competencia docente para el mundo digital entendida como
holistica, situada, orientada hacia roles de desempefio, funcién y relacién, sistémica, entrenable
y en constante desarrollo. Un modelo que tiene en cuenta que la tecnologia es un instrumento al
servicio de fines educativos, pero también es un tipo de conocimiento y de relacién con el mundo,
una actividad humana y una fuente de valores (de Vries, 2016).

Concluyen el texto afirmando que los marcos institucionales analizados son modelos performativos
de evaluacion, control y formacion en destrezas técnicas basicas, casi siempre en ese orden y con
un especial énfasis en la naturaleza individual del profesor como profesional.

2018 — Articulo “Una rubrica para evaluar la competencia digital del profesor
universitario en el contexto latinoamericano” (Lazaro, Gisbert y Silva, 2018)

El documento es muy similar (sigue una misma linea) al de Lazaro y Gisbert (2015). Aqui utilizan una
metodologia de focus group paraadaptar uninstrumento elaborado en Espafia al contexto latinoamericano.
El resultado es una rubrica de evaluacién formada por 22 descriptores agrupados en cuatro dimensiones
y con indicadores definidos para cuatro niveles de logro o desarrollo por descriptor. No estd pensado para
el profesor de escuela o instituto, sino para el ambito universitario, pero puede darnos algunas pistas
extrapolables a otros contextos profesionales y geograficos.

Los cuatro campos o dimensiones que se analizan son los siguientes: 1) Didactica, curricular y
metodoldgica; 2) Planificacién, organizacién y gestiéon de espacios y recursos tecnolédgicos digitales; 3)
Dimensidn relacional, ética y seguridad; 4) Dimensién personal y profesional. Cada uno de esos campos se
encuentra detallado y definido en el documento por una serie de descriptores que, a su vez, se establecen
en cuatro niveles de logro de la competencia: principiante, medio, experto y transformador.

Indican que su ribrica puede ser utilizada en procesos de autoevaluacién del profesorado, para recoger

asi la autopercepcion de los docentes y regular su proceso de aprendizaje. Del mismo modo, también
indican que puede ser Util para procesos de acreditaciéon del profesorado o de evaluacion institucional.
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Marco UNESCO (2018) — Marco global de referencia en habilidades de
alfabetizacion digital para el indicador 4.4.2

El objetivo principal de este marco (Law, Woo, Torre y Wong, 2018) es desarrollar una metodologia que
pueda servir para alcanzar uno de los indicadores tematicos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de
las Naciones Unidas. En concreto, el objetivo 4.4.2 contempla mejorar el “porcentaje de jévenes/adultos
que ha alcanzado al menos un nivel minimo de dominio en habilidades de alfabetizacién digital”.

Para esto, los autores del marco se basan en el marco DigComp 2.0 como punto de partida inicial y
realizan cuatro estudios empiricos para darle fuerza al marco que proponen, realizando una sintesis
de los marcos existentes a nivel regional, nacional y supranacional, un analisis de las competencias de
alfabetizacion digital en ICT, una consulta en profundidad con expertos sobre lo apropiado del uso de un
marco global, y una consulta online para buscar retroalimentacion de expertos sobre el marco propuesto.

Tras estos estudios, el informe concluye afirmando que hay un amplio consenso sobre el valor de un
marco global para guiar el desarrollo de la alfabetizacion digital.

Las dreas competenciales y competencias propuestas (con sus descripciones detalladas) son:

0. Dispositivos y operaciones de software:

a.
b.

Operaciones fisicas de dispositivos digitales.
Operaciones de software en dispositivos digitales.

1. Alfabetizacién informacional y de datos:

a.
b.
c.

Navegar, buscar y filtrar datos, informacién y contenido digital.
Evaluar datos, informacion y contenido digital.
Manejar datos, informacion y contenido digital.

2. Comunicacién y colaboracion:

a.

"m0 aoCT

Interactuar a través de las tecnologias digitales.

Compartir a través de las tecnologias digitales.

Comprometerse/participar en ciudadania a través de las tecnologias digitales.
Colaborar a través de las tecnologias digitales.

Net etiqueta.

Manejar la identidad digital.

APRENDER Y EDUCAR EN LA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 163



3. Creacion de contenidos digitales:
a. Desarrollar contenido digital.
b. Integrary reelaborar contenido digital.
c. Copyrighty licencias.
d. Programar.

4. Seguridad:
a. Proteger los dispositivos.
b. Proteger datos personales y privacidad.
c. Proteger la salud y el bienestar.
d. Proteger el entorno.

5. Resolucion de problemas:

a. Resolver problemas técnicos.
Identificar necesidades y respuestas tecnoldgicas.
Usar creativamente las tecnologias digitales.
Identificar brechas de competencia digital.
Pensamiento computacional.

> 20T

6. Competencias relacionadas con la carrera (profesional):
a. Operar tecnologias especializadas para un campo particular.
b. Interpretar y manipular datos, informacién y contenido digital para un campo concreto.

Los autores, ademas, comentan en el documento que sus hallazgos (tras las cuatro fases de investigacion)
muestran que el marco DigComp2.0 es una base adaptable y con valor para el desarrollo de un marco
global para la alfabetizaciéon digital. Sin embargo, el marco DigComp esta muy en consonancia con la
realidad europea, de modo que, para trasladarlo a contextos menos desarrollados tecnolégicamente, este
nuevo marco ha afiadido areas competenciales como la nimero 0 (Operaciones con dispositivos y con
software), la numero 6 (Competencias relacionadas con la carrera profesional/campo especifico) o la 5e
(Pensamiento computacional).

El marco propuesto y sumetodologia de investigacién, que se recogen en un texto amplisimo que contiene
en sus apéndices todos los datos extraidos de los cuatro procesos de investigacion para analizar los
marcos presentes y promover la idea de un marco global, pueden servir para el desarrollo de marcos de
alfabetizacion digital, desarrollo de curriculos y de procesos de evaluacién a través de diferentes paises y
regiones, para asi alcanzar el logro del indicador 4.4 del Sustainable Development Goal.
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Marco UNESCO (2018) — Marco global de referencia en habilidades de
alfabetizacion digital para el indicador 4.4.2

El objetivo principal de este marco (Law, Woo, Torre y Wong, 2018) es desarrollar una metodologia que
pueda servir para alcanzar uno de los indicadores tematicos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de
las Naciones Unidas. En concreto, el objetivo 4.4.2 contempla mejorar el “porcentaje de jévenes/adultos
que ha alcanzado al menos un nivel minimo de dominio en habilidades de alfabetizacién digital”.

Para esto, los autores del marco se basan en el marco DigComp 2.0 como punto de partida inicial y realizan
cuatro estudios empiricos para darle fuerza al marco que proponen, realizando una sintesis de los marcos
existentes a nivel regional, nacional y supranacional, un andlisis de las competencias de alfabetizacion
digital en ICT, una consulta en profundidad con expertos sobre lo apropiado del uso de un marco global, y
una consulta online para buscar retroalimentacidn de expertos sobre el marco propuesto.

Tras estos estudios, el informe concluye afirmando que hay un amplio consenso sobre el valor de un
marco global para guiar el desarrollo de la alfabetizacion digital.

Las dreas competenciales y competencias propuestas (con sus descripciones detalladas) son:

0. Dispositivos y operaciones de software:
a. Operaciones fisicas de dispositivos digitales.
b. Operaciones de software en dispositivos digitales.

1. Alfabetizacién informacional y de datos:
a. Navegar, buscar y filtrar datos, informacién y contenido digital.
b. Evaluar datos, informacion y contenido digital.
c. Manejar datos, informacion y contenido digital.
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Marcos de referencia:
La mirada europea

Si alguna zona geopolitica ha estado activa en los ultimos veinte afios en relacion con el estudio y
disefio de marcos de competencias, esta ha sido Europa. A través de distintas instituciones europeas
(Consejo de Europa, Comision Europea, Parlamento Europeo, etc.), se han disefiado distintos marcos
de referencia desde 2001, cuando aparecié el Marco Europeo de Referencia para las Lenguas. Desde
entonces, y tomando en buena medida este marco como modelo, han surgido distintas publicaciones
gue a continuacion analizamos.

Marco Europeo para la Competencia Digital de los Ciudadanos. DigComp 2.1

El Marco Europeo para la Competencia Digital de los Ciudadanos, cuya ultima version es de mayo de 2017,
es un marco enfocado a la ciudadania, pero solo para la competencia digital, no para otras competencias.
En Espafia ha sido adaptado para la competencia digital docente por el INTEF.

El marco cuenta con ocho niveles de manejo de competencia, que parecen excesivos, y no incluye medio
de autoevaluacién/evaluacion de estos, aunque si tiene publicada una guia de uso, ejemplos de casos
de uso a nivel educativo en Europa y cinco dreas competenciales bien definidas en 21 competencias con
sus correspondientes descriptores. Al no contar con una herramienta de evaluacién y/o autoevaluacion a
nivel europeo, se ha quedado en un marco conceptual de lectura para la ciudadania.

Este marco se publica por primera vez en 2013 y ha ido evolucionando hasta la presente versidon que aqui
se analiza, habiendo sido utilizado como modelo a nivel de varios Estados miembros europeos, entre
ellos Espafia, para sus adaptaciones a sus diferentes contextos. El objetivo original del marco era el de
aprovechar el potencial de las tecnologias digitales para innovar las practicas en educacién y formacion,
mejorar el acceso al aprendizaje permanente y hacer frente al aumento de las nuevas habilidades y
competencias (digitales) necesarias para el empleo, el desarrollo personal y la inclusién social.
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Actualmente consta de cinco areas:
- Area 1: informacién y alfabetizacién informacional.
- Area 2: comunicacién y colaboracién.
- Area 3: creacién de contenidos digitales.
- Area 4: seguridad.

- Area 5: resolucién de problemas.

A su vez, cada una de estas areas tiene sus propias competencias, un total de 21, identificadas como
sigue:

Area 1: informacion y alfabetizacién informacional

- Navegar, buscar, filtrar datos, informacion y contenido digital: articular las necesidades de
informacidn, buscar datos, informacién y contenido en entornos digitales, acceder y navegar entre
ellos. Crear y actualizar estrategias de busqueda personal.

- Evaluar datos, informacién y contenido digital: analizar, comparar y evaluar criticamente la
credibilidad y confiabilidad de las fuentes de datos, informacién y contenido digital. Analizar,
interpretar y evaluar criticamente los datos, la informacion y el contenido digital.

- Gestionar datos, informacién y contenido digital: organizar, almacenar y recuperar datos,
informacién y contenido en entornos digitales. Organizarlos y procesarlos en un entorno
estructurado.

Area 2: comunicacion y colaboracién

- Interaccionar a través de tecnologias digitales: interactuar a través de una variedad de tecnologias
digitales y comprender los medios de comunicacion digital apropiados para un contexto dado.

- Compartir a través de tecnologias digitales: compartir datos, informacién y contenido digital con
otros a través de tecnologias digitales apropiadas. Actuar como intermediario, conocer practicas
de referencia y atribucion.

- Participar en la ciudadania a través de tecnologias digitales: participar en la sociedad mediante el
uso de servicios digitales publicos y privados. Buscar oportunidades para el autoempoderamiento
y para la ciudadania participativa a través de tecnologias digitales apropiadas.

- Colaboraratravés de tecnologias digitales: usar herramientasy tecnologias digitales para procesos
de colaboracion, y para la coconstruccién y cocreacion de datos, recursos y conocimiento.

- Netiqueta: conocer las normas de comportamiento y los conocimientos practicos al utilizar
tecnologias digitales e interactuar en entornos digitales. Adaptar las estrategias de comunicacion
a la audiencia especifica y conocer la diversidad cultural y generacional en entornos digitales.

APRENDER Y EDUCAR EN LA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 167




- Gestionar la identidad digital: crear y administrar una o varias identidades digitales, ser capaz de
proteger la reputacién propia, tratar los datos que uno genera a través de varias herramientas,
entornos y servicios digitales.

Area 3: creacién de contenidos digitales

- Desarrollar contenido digital: crear y editar contenido digital en diferentes formatos, para
expresarse a través de medios digitales.

- Integrary reelaborar contenido digital: modificar, refinar, mejorar e integrar informacién y contenido
en un cuerpo de conocimiento existente para crear contenido y conocimiento nuevo, original y
relevante.

- Copyright y licencias: comprender como se aplican los derechos de autor y las licencias a los
datos, la informacion digital y el contenido.

- Programacién: planificar y desarrollar una secuencia de instrucciones comprensibles para un
sistema informatico de cara a resolver un problema determinado o a realizar una tarea especifica.

Area 4: seguridad

Proteger los dispositivos: proteger dispositivos y contenido digital, y comprender los riesgos
y amenazas en entornos digitales. Conocer las medidas de seguridad y proteccion y tener
debidamente en cuenta la fiabilidad y la privacidad.

Proteger los datos personales y la privacidad: proteger los datos personales y la privacidad en
entornos digitales. Comprender cémo usar y compartir informacién de identificacién personal
y, al mismo tiempo, poder protegerse y proteger a los demas de los dafios. Comprender que los
servicios digitales utilizan una "politica de privacidad" para informar sobre cémo se utilizan los
datos personales.

Proteger la salud y el bienestar: ser capaz de evitar riesgos para la salud y amenazas para el
bienestar fisico y psicolégico al usar tecnologias digitales. Ser capaz de protegerse a simismoy a
los demas de posibles peligros en entornos digitales (por ejemplo, del cyberbullying). Conocer las
tecnologias digitales para el bienestar y la inclusién social.

Proteger el medioambiente: conocer el impacto ambiental de las tecnologias digitales y su uso.

Area 5: resolucion de problemas

- Solucionar problemas técnicos: identificar problemas técnicos al operar con dispositivos y usar
entornos digitales, y resolverlos (desde una resolucién de problemas basica hasta la resolucién
de problemas mds complejos).

- ldentificar necesidades y respuestas tecnoldgicas: evaluar necesidades e identificar, seleccionar
y utilizar herramientas digitales y dar posibles respuestas tecnoldgicas. Ajustar y personalizar los
entornos digitales a las necesidades personales (por ejemplo, accesibilidad).
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- Utilizar las tecnologias digitales creativamente: usar herramientas y tecnologias digitales para
crear conocimiento e innovar procesos y productos. Participar individual y colectivamente en
el procesamiento cognitivo para comprender y resolver problemas conceptuales y situaciones
problematicas en entornos digitales.

- Identificar brechas en materia de competencia digital: comprender dénde uno debe mejorar o
actualizar su propia competencia digital. Ser capaz de apoyar a otros con su desarrollo en materia
de dicha competencia. Buscar oportunidades para el desarrollo personal y para mantenerse al dia
con la evolucion digital.

Cada una de estas competencias se describe a través de un abanico de indicadores, divididos en niveles
de manejo: desde el nivel inicial, que se desdobla en Inicial 1 e Inicial 2, pasando por los niveles intermedios
3y 4,asicomo los niveles avanzados 5y 6, hasta llegar al nivel experto, que abarca los niveles 7 y 8. Cada
nivel representa un paso adelante en la adquisicion de la competencia por parte de los ciudadanos de
acuerdo con su desafio cognitivo, la complejidad de las tareas que pueden manejar y su autonomia para
completar la tarea.

Los ejemplos de uso de esta version 2.1. del marco incluyen ejemplos de nivel competencial alineados a
dos tipos de utilizacion: para el aprendizaje y para la empleabilidad, sirviendo asi de modelo de nexo entre
la educacién y el empleo.

Esta ejemplificacion tiene como meta contextualizar cada area competencial y cada area de uso,
mediante escenarios de aprendizaje y/o empleabilidad, para lo cual se ha empleado una estrategia “en
cascada”: en lugar de presentar ejemplos para todos los niveles, para una competencia, se han escrito los
ejemplos para un nivel, y en la siguiente competencia se ha escrito el ejemplo en el siguiente nivel, y asi
sucesivamente.
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Marco Europeo para la Competencia Digital Docente de los Educadores.
DigCompEdu

Se trata de un marco, publicado en 2017, para el desarrollo de la competencia digital de los educadores
en Europa. Su objetivo es ayudar a los Estados miembros en sus esfuerzos por promover la competencia
digital de sus ciudadanos y potenciar la innovacion en la educacién. El marco esta destinado a apoyar a
los esfuerzos regionales y locales para fomentar la competencia digital de los educadores, al ofrecer un
documento de referencia, con un lenguaje y l6gica comunes.

Aunque esta enfocado a la competencia digital docente de los educadores, las dreas que propone son
transferibles a competencias profesionales docentes y a la competencia digital del alumnado. Ha tomado
como base el Marco Europeo para la Competencia Digital de los Ciudadanos, DigComp 2.1, y el Marco
Europeo para Organizaciones Educativas Digitalmente Competentes, DigCompOrg.
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El marco responde a la creciente concienciacién entre muchos Estados miembros europeos de que los
educadores necesitan un conjunto de competencias digitales especificas dentro de su profesién para
poder aprovechar el potencial de las tecnologias digitales de cara a innovar en educacién.

Tiene el valor afiadido de haber sido fruto del didlogo y del debate con expertos y profesionales, basados
en una revisioén bibliografica inicial y la sintesis de instrumentos existentes a nivel local, nacional, europeo
e internacional. El objetivo de estos debates celebrados en diferentes talleres fue el de alcanzar un
consenso sobre las principales areas y elementos de la competencia digital de los educadores, para
decidir sobre los elementos centrales y marginales y sobre la légica de la progresidon en materia de
competencia digital en cada érea.
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DigCompEdu esta dividido entres grandes secciones que, a suvez, engloban las seis areas competenciales,
interconectadas, de las que se compone, formadas por 22 competencias:

- Competencias profesionales de los educadores, que engloba el drea denominada “Compromiso
profesional”.
- Competencias pedagdgicas de los educadores, que engloba las areas denominadas “Recursos

"n ou n o

Digitales”, “Ensefianza y aprendizaje”, “Evaluacion” y “Empoderar a los estudiantes”.

- Competencias de los estudiantes, que engloba el darea denominada “Facilitar la competencia
digital del alumnado”.

Las seis areas quedan definidas del siguiente modo:

- Area 1. Compromiso profesional: usar las tecnologias digitales para la comunicacién, la
colaboracioén y el desarrollo profesional.

- Area 2. Recursos digitales: proporcionar, crear y compartir recursos digitales.

- Area 3. Ensefianza y aprendizaje: gestionar y orquestar el uso de las tecnologias digitales en los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

- Area 4. Evaluacion: usar tecnologias y estrategias digitales para mejorar la evaluacion.

- Area 5. Empoderar a los estudiantes: usar las tecnologias digitales para mejorar la inclusién, la
personalizacion y el compromiso activo de los estudiantes.

- Area 6. Facilitar la competencia digital del alumnado: capacitar a los estudiantes para que usen,
de manera creativa y responsable, las tecnologias digitales para la informacién, la comunicacién,
la creacidn de contenido, el bienestar y la resolucién de problemas.

El ndcleo de este marco estd compuesto por las dreas 2-4. En conjunto, estas tres areas explican la
competencia pedagodgica digital de los educadores, es decir, las competencias digitales que los
educadores necesitan para promover estrategias de ensefianza y aprendizaje eficientes, inclusivas e
innovadoras.

Las competencias enumeradas en estas dreas detallan cédmo hacer un uso eficiente e innovador de
las tecnologias digitales al planificar (drea 2), implementar (area 3) y evaluar (érea 4) la ensefianza y el
aprendizaje.

El area 5reconoce el potencial de las tecnologias digitales para las estrategias de ensefianzay aprendizaje
centradas en el alumno. Esta area es transversal a las areas 2, 3 y 4 en el sentido de que contiene un
conjunto de principios rectores relevantes y complementarios a las competencias especificadas en estas
areas.
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El drea 1 estd anclada en las etapas caracteristicas de cualquier proceso de ensefianza, ya sea apoyado
en tecnologias o no. El area 6 esta alineada con la competencia digital del alumnado y centrada en este.

Las competencias descritas para cada area son concisas, breves, transversales y transferibles, y quedan
identificadas tal y como se ve a continuacion, por areas:

Competencias Area 1:

- Comunicacién organizacional: utilizar tecnologias digitales para mejorar la comunicacién de la
organizacion educativa con alumnos, padres, madres y terceros. Contribuir a desarrollar y mejorar
colaborativamente las estrategias de comunicacion de la organizacién educativa.

- Colaboracion profesional: usar las tecnologias digitales para involucrarse en la colaboracién con
otros educadores, para compartir e intercambiar conocimiento y experiencias, asi como para
innovar practicas pedagdgicas en colaboracion.

- Practica reflexiva: reflexionar individual y colectivamente, evaluar de modo critico y desarrollar
activamente la practica pedagdgica digital propia y la de la propia comunidad educativa.

- Desarrollo profesional digital continuo: utilizar fuentes y recursos digitales para el desarrollo
profesional continuo.

Competencias Area 2:

- Seleccionar recursos digitales: identificar, evaluar y seleccionar recursos digitales para la
ensefianza y el aprendizaje. Tener en cuenta, a la hora de hacerlo y de planificar su utilizacién, el
objetivo de aprendizaje a alcanzar, el contexto, el enfoque pedagdgico y el grupo de estudiantes a
quien van dirigidos.

- Crear y modificar recursos digitales: modificar y construir a partir de recursos digitales existentes
delicencia abiertay de otros que permitan la reutilizacion. Creary cocrear nuevos recursos digitales
educativos teniendo en cuenta, a la hora de hacerlo y de planificar su utilizacién, el objetivo de
aprendizaje a alcanzar, el contexto, el enfoque pedagdgico y el grupo de estudiantes a quien van
dirigidos.

- Gestionar, proteger y compartir recursos digitales: organizar el contenido digital y ponerlo a
disposicion de los estudiantes, los padres y las madres, y otros educadores. Proteger eficazmente
contenido digital de caracter sensible. Respetar y aplicar correctamente los derechos de autor y la
privacidad. Comprender la utilizacion y la creacion de licencias abiertas y de recursos educativos
abiertos, incluyendo la debida citacion.
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Competencias Area 3:

Ensefianza: planificar e implementar dispositivos y recursos digitales en los procesos de
ensefianza, con el fin de mejorar la efectividad de las intervenciones docentes. Gestionar y
organizar adecuadamente estrategias de ensefianza digital. Experimentar con y desarrollar nuevos
formatos y métodos de instruccién pedagdgica.

Mentorizacion: utilizar las tecnologias y servicios digitales para mejorar la interaccién con
los estudiantes, individual y colectivamente, dentro y fuera de las sesiones lectivas. Usar las
tecnologias digitales para ofrecer guia y mentorizacién en tiempo y forma. Experimentar con y
desarrollar nuevas formas y formatos a la hora de prestar apoyo y ayuda.

Aprendizaje colaborativo: utilizar tecnologias digitales para promover y mejorar la colaboracién
entre los estudiantes. Capacitar a los estudiantes para utilizar las tecnologias digitales, como
parte de tareas colaborativas, como un medio para mejorar la comunicacién, la colaboracién y la
creacién de conocimiento colaborativo.

Aprendizaje autorregulado: utilizar las tecnologias digitales para apoyar el aprendizaje
autorregulado de los estudiantes; por ejemplo, capacitar a los estudiantes para planificar,
monitorizar y reflexionar sobre su propio aprendizaje, para proporcionar evidencias de su progreso,
para compartir percepciones y presentar soluciones creativas.

Competencias Area 4:

Estrategias de evaluacion: utilizar tecnologias digitales en la evaluacién formativa y sumativa.
Mejorar la diversidad y la sostenibilidad de los formatos y enfoques de la evaluacion.

Analisis de evidencias: generar, seleccionar, analizar de manera critica e interpretar evidencias
digitales en la actividad del estudiante, asi como su desempefio y progreso, de cara a informar
sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Retroalimentacién y planificacién: utilizar las tecnologias digitales para proporcionar
retroalimentacion enfocada y en tiempo y forma a los estudiantes. Adaptar las estrategias de
ensefanza y proporcionar apoyo dirigido, basado en las evidencias generadas por las tecnologias
digitales usadas. Capacitar a los estudiantes y a sus padres y madres para entender las evidencias
proporcionadas por esas tecnologias digitales y utilizarlas a la hora de tomar decisiones.

Competencias Area 5:

Accesibilidad e inclusién: asegurar la accesibilidad a los recursos y actividades de aprendizaje a
todos los estudiantes, incluyendo a aquellos con necesidades especiales. Tener en cuenta y dar
respuesta a las expectativas digitales de los estudiantes, a sus habilidades, usos y conceptos
errdneos, asi como alimitaciones contextuales, fisicas o cognitivas en cuanto al uso de tecnologias
digitales se refiere.
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- Diversidady personalizacién: utilizarlastecnologias digitales paraabordarlas diversas necesidades
de aprendizaje de los alumnos, permitiendo asi que los estudiantes avancen segun sus diferentes
niveles y ritmos, y seguir diferentes objetivos e itinerarios de aprendizaje individuales.

- Involucrar activamente a los estudiantes: utilizar las tecnologias digitales para promover el
compromiso activo y creativo de los estudiantes hacia una materia, asi como usarlas alineadas
a estrategias pedagdgicas que promuevan las destrezas transversales de los estudiantes, la
reflexion profunda y la expresién creativa. Abrir el aprendizaje a contextos nuevos, auténticos, que
impliquen a los propios estudiantes en actividades practicas, investigacion cientifica o resolucién
de problemas complejos, o en otros formatos en los que los estudiantes aumenten su implicacion
activa en materias complejas.

Competencias Area 6:

- Alfabetizacion informacional y mediatica: incorporar actividades de aprendizaje, tareas y
evaluaciones que requieran que los alumnos articulen necesidades de informacién; encontrar
informaciény recursos en entornos digitales; organizar, procesar, analizar e interpretar informacion;
comparar y evaluar criticamente la credibilidad y fiabilidad de la informacién y sus fuentes.

- Comunicaciénycolaboraciéndigitales: incorporaractividades de aprendizaje, tareasy evaluaciones
que requieran que los estudiantes utilicen eficiente y responsablemente las tecnologias digitales
para la comunicacion, la colaboracién y la participacion civica.

- Creacién de contenido digital: incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones que
requieran que los estudiantes se expresen a través de medios digitales, y que modifiquen y creen
contenido digital en diferentes formatos. Ensefar a los estudiantes cdmo se aplican las licencias
y el copyright a la hora de crear contenido digital, como referenciar las fuentes y cémo citar.

- Uso responsable: tomar las medidas necesarias para asegurar el bienestar social, psicologico y
fisico de los estudiantes en su uso de las tecnologias digitales. Capacitar a los estudiantes para
gestionar riesgos y para usar las tecnologias digitales de modo seguro y responsable.

- Resolucion digital de problemas: incorporar actividades de aprendizaje, tareas y evaluaciones
que requieran que los estudiantes identifiquen y resuelvan problemas técnicos o que transfieran
conocimiento tecnolégico de forma creativa a nuevas situaciones.
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El marco esta dividido en seis niveles, al igual que el Marco Comun de Referencia de la Competencia
Digital Docente espariol (A1-C2), divisién basada a su vez en el Marco Europeo de Referencia para las
Lenguas, pero se les ha proporcionado el valor afiadido de una nomenclatura que bien pudiera servir para
denominar perfiles profesionales docentes:

- A1: Profesor “Recién llegado” (New Comer), cuyo perfil es el de tener conciencia de que existe la
era digital, tener curiosidad por la educacién digital y deseo de aprender (awareness). Asimila la
nueva informacién.

- A2: Profesor “Explorador” (Explorer), cuyo perfil es de un docente con actitud exploradora.
Comprende que las tecnologias educativas y la competencia digital estan ahi y que, si explora,
puede llegar a darle un uso significativo en el proceso de ensefianza/aprendizaje. Identifica los
problemas y desarrolla estrategias digitales bésicas.

- B1: Profesor “Integrador” (Integrator), cuyo perfil es el de un docente que puede ya proporcionar
nuevas herramientas e ideas y las comienza a aplicar con estrategia y siendo capaz de integrarlas
en sus procesos de ensefianza.

- B2:Profesor “Experto” (Expert), con un perfil de destrezas que yaincluyen la estrategia, la aplicacién,
la integracién y la reflexién. Es un docente capaz de tomar decisiones a la hora de implementar
nuevas herramientas e ideas en los procesos de ensefianza/aprendizaje.

- C1: Profesor “Lider” (Leader), se trata de un perfil que comparte y transfiere su conocimiento,
puede darle forma a proyectos educativos, reflexiona sobre su profesion y tiene capacidad de
liderazgo.

- C2: Profesor “Pionero” (Pioneer), es el perfil mas alto y alna todos los demds. Se trata de un
docente con perfil critico, reflexivo, que fomenta la renovacién y la innovacion, desarrolla nuevas
practicas, busca el potencial innovador de las tecnologias digitales en educacion, evalua los
procesos y empodera a su alumnado.

El marco, sin embargo, cuenta con descriptores de manejo un tanto sencillos, uno por nivel y area, y un
conjunto de actividades educativas, a modo de ejemplo, para definir cada area y las competencias de
cada perfil, pero son concisos y facilmente transferibles. Aln no cuenta con herramienta de evaluacion
y/o autoevaluacion.
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Marco Europeo de Organizaciones Digitalmente
Competentes. DigCompOrg

Se trata de un marco, publicado en 2015 (Kampylis, Punie, y Devine, 2015),
enfocado a hacer de los centros educativos europeos organizaciones
digitalmente competentes. Este marco, conceptualmente hablando, bien
podria guiar diferentes trayectorias de integraciéon y uso efectivo de las
tecnologias digitales de aprendizaje y estimular una mayor investigacion en
dicho campo, contribuyendo a impulsar la modernizacién de los sistemas
de educacion y formacion en toda Europa: un marco de referencia europeo
como este, que adopta un enfoque sistémico, puede agregar valor a la hora
de promover la transparencia, la comparabilidad y el aprendizaje entre pares.

Ademads, el marco es valioso por derecho propio, ya que puede ser utilizado
por organizaciones educativas de todos los niveles para guiar un proceso
de autorreflexiéon sobre su propio progreso hacia una integracién global y un
despliegue efectivo de las tecnologias digitales de aprendizaje. DigCompOrg
también se puede utilizar como una herramienta de planificacién estratégica
para que los responsables de la formulacién de politicas promuevan
politicas integrales para la adopcién efectiva de las tecnologias digitales de

aprendizaje por parte de organizaciones educativas a nivel regional, nacional
e internacional.

Las tecnologias digitales de aprendizaje digital, en el contexto de este Marco
DigCompOrg, constituyen un habilitador clave para las organizaciones
educativas, que pueden apoyar sus esfuerzos para lograr su misién y vision
particulares para una educacién de calidad. La integracién profunda de las
tecnologias digitales, a diferencia de la superficial, requiere de una importante
innovacion educativa e implica un proceso de planificacién para el cambio en
tres dimensiones bdsicas: pedagdgica, tecnoldgica y organizativa.

Aligual que DigCompEdu, su redaccién ha sido fruto del debate y la cocreacién
con expertos en la materia procedentes de varios Estados miembros, por lo
que se puede considerar un marco consensuado y reflexionado.

Abarca siete dareas temadticas que deberian poder identificarse en
cualquier centro educativo de cualquier nivel educativo y las define en 15

subcompetencias, o subelementos, con sus correspondientes descriptores,
un total de 74:
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Tematica 1. Liderazgo y practicas de gobernanza
Subelementos y descriptores de la tematica 1:

a.

La integracion del aprendizaje digital es parte de la mision, vision y estrategia general.

a.
b.
c.
d.

Descriptor 1: el potencial de las tecnologias digitales de aprendizaje esta claramente marcado.
Descriptor 2: se comunican los beneficios de las tecnologias digitales de aprendizaje.
Descriptor 3: el plan estratégico esta alineado con las tecnologias digitales de aprendizaje.

Descriptor 4: la educacion abierta es un aspecto de implicacién publica.

La estrategia para el aprendizaje digital se apoya en un plan de implementacion.

Descriptor 1: la planificacion se basa en habilitadores al tiempo que aborda las barreras.

Descriptor 2: los responsables internos de la toma de decisiones tienen cierto grado de
autonomia.

Descriptor 3: se identifican oportunidades, incentivos y recompensas para el personal.
Descriptor 4: el aprendizaje digital se alinea con prioridades mas amplias.

Descriptor 5: los objetivos para modernizar la oferta educativa existente y ofrecer nuevas
oportunidades son gemelos.

El modelo de gestidn y gobierno tiene el lugar que le corresponde.

a
b.

s 0 o 0

e

Descriptor 1:existeunentendimientoy compromiso compartido conelplandeimplementacion.
Descriptor 2: la responsabilidad sobre la gestion esta claramente asignada.

Descriptor 3: los recursos estdn alineados con el presupuesto y el personal.

Descriptor 4: se revisan los resultados, la calidad y el impacto del plan de implementacion.
Descriptor 5: se evallan las iniciativas y proyectos piloto.

Descriptor 6: el estado de la implementacién se referencia.

Descriptor 7: la supervisidn de la politica y la direccion es evidente.
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Tematica 2. Practicas de ensefianza y aprendizaje
Subelementos y descriptores de la tematica 2:

a. Lacompetencia digital se promueve, se referencia y se evalla.
a. Descriptor 1: el personal y los estudiantes son digitalmente competentes

b. Descriptor 2: son prioritarios la seguridad, los riesgos y el comportamiento en entornos
digitales.

c. Descriptor 3: la competencia digital de los estudiantes y del personal se referencia.
d. Descriptor 4: la competencia digital esta incluida en la evaluacion del personal.
b. Se lleva a cabo un replanteamiento de los roles y enfoques pedagdgicos.

a. Descriptor 1: el personal es socio en lo que al cambio se refiere.

o

Descriptor 2: se prevén los nuevos roles del personal.
Descriptor 3: se prevén los nuevos roles de los estudiantes.
Descriptor 4: se expanden los enfoques pedagdgicos.
Descriptor 5: se desarrolla un aprendizaje personalizado.
Descriptor 6: se promueve la creatividad.

Descriptor 7: se espera colaboracion y trabajo en equipo.

@ ™o aop

Descriptor 8: se desarrollan destrezas sociales y emocionales.
Tematica 3. Desarrollo profesional
Descriptores de la tematica 3 (no existen subelementos):
a. Descriptor 1: se evidencia un compromiso con el desarrollo profesional continuo.
b. Descriptor 2: se proporciona desarrollo profesional continuo para el personal a todos los niveles.

c. Descriptor 3: el desarrollo profesional continuo esta alineado con las necesidades individuales y
las de la organizacién.

d. Descriptor 4: se evidencia un amplio abanico de enfoques en lo que respecta al desarrollo
profesional continuo.

e. Descriptor 5: se promueven oportunidades de desarrollo profesional continuo reconocidas/
acreditadas/certificadas.
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Tematica 4. Practicas de evaluacion
Subelementos y descriptores de la tematica 4:

a. Los formatos de evaluaciéon son motivadores y atractivos.

a.
b.

Descriptor 1: el alcance de la evaluacion formativa es extenso.
Descriptor 2: la evaluacién sumativa estd diversificada.
Descriptor 3: se promueve la autoevaluacion y la evaluacion entre pares.

Descriptor 4: se fomenta y se espera que haya una retroalimentacion rica, personalizada y
significativa.

b. Sereconoce el aprendizaje informal y no formal.

a.

Descriptor 1: el aprendizaje abierto, previo y basado en la experiencia se reconoce y se
acredita.

c. Seinforma del disefio del aprendizaje por medio de analiticas.

a.
b.

Descriptor 1: se da una consideracidon estratégica a las analiticas de aprendizaje.
Descriptor 2: existe un cédigo de practicas en lo que a las analiticas de aprendizaje se refiere.
Descriptor 3: el aprendizaje se apoya en las analiticas de aprendizaje.

Descriptor 4: la gestidn de la calidad y el disefio del curriculo/las programaciones se apoyan
en las analiticas de aprendizaje.

Tematica 5. Contenido y curriculo
Subelementos y descriptores de la tematica 5:

a. Los contenidos digitales y los REA se promueven y usan ampliamente.

a
b.

c.
d.

e.

Descriptor 1: el personal y los estudiantes son los creadores de contenidos.
Descriptor 2: los repositorios de contenidos se utilizan amplia y eficazmente.
Descriptor 3: se respetan la propiedad intelectual y el copyright.

Descriptor 4: los contenidos y las herramientas digitales se licencian adecuadamente.

Descriptor 5: se utilizan y promueven los recursos educativos abiertos.

b. Loscurriculos seredisefian o sereinterpretan de manera quereflejen las posibilidades pedagdgicas
que ofrecen las tecnologias digitales:

a.

Descriptor 1: el aprendizaje basado en la materia se reimagina para crear enfoques mas
integrados.

Descriptor 2: se reprograma el tiempo y el lugar del aprendizaje.

Descriptor 3: la provisidn en linea es una realidad.
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Descriptor 4: se promueve el aprendizaje en contextos reales.
Descriptor 5: la provisién de aprendizaje digital es evidente en todas las materias curriculares.

Descriptor 6: la competencia digital de los estudiantes se desarrolla transversalmente en
todo el curriculo.

Tematica 6. Colaboracion y comunicacion en red
Subelementos y descriptores de la tematica 6:

a. Se promueve el networking, comparticion y colaboracién.

a.

e.

Descriptor 1: networking para que el personal relina experiencia y compartan contenidos es
la norma.

Descriptor 2: se reconocen los esfuerzos en torno al intercambio de conocimiento.
Descriptor 3: los estudiantes participan de una colaboracién en red efectiva.

Descriptor 4: se promueve la participacidon en actividades y eventos de intercambio de
conocimiento.

Descriptor 5: se espera colaboracion e intercambio de conocimiento a nivel interno.

b. Se proporciona un enfoque estratégico a la comunicacion.

a.
b.

Descriptor 1: existe una estrategia de comunicacion explicita.

Descriptor 2: se evidencia una presencia dinamica online.

c. Se desarrollan asociaciones.

a.

Descriptor 1: se evidencia un compromiso con el intercambio de conocimiento a través de
asociaciones.

Descriptor 2: se incentiva al personal y a los estudiantes para participar activamente en
asociaciones.
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Tematica 7. Infraestructura
Subelementos y descriptores de la tematica 7:

a. Sedisefan espacios de aprendizaje fisicos y virtuales para el aprendizaje digital.

a. Descriptor 1: los espacios de aprendizaje fisico optimizan las posibilidades de aprendizaje
en la era digital.

b. Descriptor 2: se optimizan los espacios de aprendizaje virtuales.
b. Se planificay se gestiona la infraestructura digital.
a. Descriptor 1: existe una politica de uso responsable.

b. Descriptor2:laexperiencia pedagdgicaytécnicaeslaquedirige lasinversiones entecnologias
digitales.

c. Descriptor 3: el aprendizaje en cualquier momento, en cualquier lugar, esta apoyado por un
abanico de tecnologias digitales del aprendizaje.

Descriptor 4: se apoyan los enfoques BYOD.
Descriptor 5: se abordan los riesgos relacionados con la desigualdad y la inclusién digital.
Descriptor 6: es evidente que existe apoyo técnico y al usuario.

Descriptor 7: las tecnologias de asistencia abordan las necesidades especiales.

T@e ™o o

Descriptor 8: se establecen buenas medidas de seguridad y para proteger la privacidad y la
confidencialidad.

Descriptor 9: es evidente que existe una planificacion efectiva de adquisiciones.

j. Descriptor 10: se ha implementado un plan operativo para la red troncal y los servicios
basicos de las TIC.

Cuenta, ademas, con un area tematica abierta para que cada centro o administracion educativa la adapte
a sus propias necesidades y contexto.

El valor afadido, en nuestra opinién, de este marco es su herramienta de autoevaluacion, SELFIE. Abierta
a partir del 25/10/2018, con ella cada centro puede hacer un diagnéstico de en qué fase de competencia
digital se encuentra como organizacién educativa. Ha sido pilotada por varios centros de toda Europa
durante el curso 2017/2018y, desde la fecha antes mencionada, esta a disposicion en abierto, enriquecida
gracias a la retroalimentacién de los docentes y los centros que hagan uso de la herramienta.

Por otro lado, INTEF ha disefiado, al amparo de la Ponencia de Competencia Digital Docente que ha
coordinado entre 2013 y 2018, una guia en espafol sobre hacia donde deberia ir un centro digitalmente
competente. Esta guia estd basada en SELFIE y en las aportaciones de 15 responsables de CC. AA.
espafolas, consultores expertos externos y docentes de todos los niveles educativos. Esta pendiente de
publicacion.
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Marco Comun de Referencia de la Competencia Digital
Docente. INTEF

Se trata de un marco publicado por el Ministerio de Educacién espafiol a
través del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado, cuya ultima versién es de octubre de 2017. Esta avalado por
15 comunidades auténomas, docentes de todos los niveles educativos y
consultores expertos externos que han trabajado en colaboracién entre 2013
y 2018, coordinados por el Area de Formacion en Red de INTEF.

El Marco Comun de Referencia de la Competencia Digital Docente publicado
por INTEF es un marco de referencia, adaptado a partir de los marcos
europeos DigComp V2.1 y DigCompEdu, para el diagnéstico y la mejora de
Informacion 'y las competencias digitales del profesorado. Estas competencias digitales se
alfabetizacion definen como competencias que necesitan desarrollar los docentes del siglo
informacional XXI para la mejora de su prdactica educativa y para el desarrollo profesional
continuo.

Se compone de cinco areas competenciales y 21 competencias estructuradas
en seis niveles competenciales. Cada una de estas competencias ofrece
una descripcion detallada, asi como descriptores basados en términos de
conocimientos, capacidades y actitudes. Este marco es la base del Portfolio
de la Competencia Digital Docente, instrumento digital de INTEF para la
acreditacion de dicha competencia.

Comunicacién
y colaboracion

El Marco Comun de Competencia Digital Docente establece tres dimensiones
en cada una de las competencias de las cinco areas que lo componen. La
primera dimension es basica, y en ella se incluyen los niveles A1 y A2. La
segunda dimensidn es intermedia, en la cual se incluyen los niveles B1 y B2.
Por ultimo, la tercera dimensidn es avanzada, y esta incluye los niveles C1
y C2. Esta estructura estd disefiada para identificar el nivel de competencia
Seguridad digital de un docente, estableciendo asi un nivel progresivo de desarrollo y
autonomia que parte desde el nivel A1y continta hasta el nivel maximo, C2.

Figura 52. Areas del Marco Comun de Competencia Digital Docente. INTEF. MEFP
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El proyecto de Marco Comun de Competencia Digital Docente nace en 2012 con esa intencion de
ofrecer una referencia descriptiva que pueda servir con fines de formacion y en procesos de evaluacion
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 reflexion
compartida que el Ministerio abrié con la participacién activa de las comunidades auténomas y de las
ponencias en las que también participan expertos externos y responsables de diversas unidades del
MECD.

Area 1. Informacién y alfabetizacién informacional

Identificar, localizar, obtener, almacenar, organizar y analizar informacién digital, datos y contenidos
digitales, evaluando su finalidad y relevancia para las tareas docentes.

Competencias:

1.1. Navegacion, busqueda y filtrado de informacién, datos y contenidos digitales: buscar informacién,
datos y contenidos digitales enred, y acceder a ellos, expresar de manera organizada las necesidades
de informacioén, encontrar informacion relevante para las tareas docentes, seleccionar recursos
educativos de forma eficaz, gestionar distintas fuentes de informacion, crear estrategias personales
de informacién.

1.2. Evaluacién de informacioén, datos y contenidos digitales: reunir, procesar, comprender y evaluar
informacién, datos y contenidos digitales de forma critica.

1.3. Almacenamiento y recuperacién de informacion, datos y contenidos digitales: gestionar y
almacenar informacién, datos y contenidos digitales para facilitar su recuperacién; organizar
informacidn, datos y contenidos digitales.

Area 2. Comunicacién y colaboracién

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.

Competencias:

2.1. Interaccién mediante las tecnologias digitales: 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,
contemplar diferentes formatos de comunicacion, adaptar estrategias y modos de comunicacién a
destinatarios especificos.

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

2.3. Participacién ciudadana en linea: implicarse con la sociedad mediante la participacién en
linea, buscar oportunidades tecnoldgicas para el empoderamiento y el autodesarrollo en cuanto
a las tecnologias y a los entornos digitales, ser consciente del potencial de la tecnologia para la
participacion ciudadana.

2.4. Colaboracion mediante canales digitales: utilizar tecnologias y medios para el trabajo en equipo,
para los procesos colaborativos y para la creacion y construccion comun de recursos, conocimientos
y contenidos.

2.5. Netiqueta: estar familiarizado con las normas de conducta en interacciones en linea o virtuales,
estar concienciado en lo referente a la diversidad cultural, ser capaz de protegerse a si mismo y
a otros de posibles peligros en linea, desarrollar estrategias activas para la identificacion de las
conductas inadecuadas.

2.6. Gestion de la identidad digital: crear, adaptar y gestionar una o varias identidades digitales, ser
capaz de proteger la propia reputacién digital y de gestionar los datos generados a través de las
diversas cuentas y aplicaciones utilizadas.

Area 3. Creacion de contenidos digitales

Crear y editar contenidos digitales nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos,
realizar producciones artisticas, contenidos multimedia y programacién informatica, saber aplicar los
derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.

Competencias:

3.1. Desarrollo de contenidos digitales: crear contenidos digitales en diferentes formatos, incluyendo
contenidos multimedia, editar y mejorar el contenido de creacidon propia 0 ajena, expresarse
creativamente a través de los medios digitales y de las tecnologias.

3.2. Integracion y reelaboracién de contenidos digitales: modificar, perfeccionar y combinar los
recursos existentes para crear contenido digital y conocimiento nuevo, original y relevante.

3.3. Derechos de autor y licencias: entender como se aplican los derechos de autor y las licencias a
la informacion y a los contenidos digitales.

3.4. Programacién: realizar modificaciones en programas informaticos, aplicaciones, configuraciones,
programas, dispositivos; entender los principios de la programacién; comprender qué hay detras de
un programa.
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Area 4. Seguridad

Proteccién de informacion y datos personales, proteccion de la identidad digital, proteccion de los
contenidos digitales, medidas de seguridad y uso responsable y seguro de la tecnologia.

Competencias:

4.1. Proteccion de dispositivos: proteger los dispositivos y los contenidos digitales propios,
comprender los riesgos y amenazas en red y conocer medidas de proteccion y seguridad.

4.2. Proteccién 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 demads y protegerse a si mismo/a de amenazas, fraudes y ciberacoso.

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.

4.4. Proteccion del entorno: tener en cuenta el impacto de las tecnologias sobre el medioambiente.

Area 5. Resolucién de problemas

Identificar necesidades de uso de recursos digitales, tomar decisiones informadas sobre las herramientas
digitales mas 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 competenciay la de otros.

Competencias:

5.1. Resolucién de problemas técnicos: identificar posibles problemas técnicos y resolverlos (desde
la solucién de problemas basicos hasta la solucién de problemas mas complejos).

5.2. Identificacién de necesidades y respuestas tecnoldgicas: analizar las propias necesidades en
términos tanto de uso de recursos y herramientas como de desarrollo competencial, asignar posibles
soluciones a las necesidades detectadas, adaptar herramientas a las necesidades personales y
evaluar de forma critica las posibles soluciones y herramientas digitales.

5.3. Innovacidn y uso de la tecnologia digital de forma creativa: innovar utilizando la tecnologia digital,
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.

5.4. |dentificacién de lagunas en la competencia digital: comprender las necesidades de mejora y
actualizacion de la propia competencia, apoyar a otros en el desarrollo de su propia competencia
digital, estar al corriente de los nuevos desarrollos.
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Los niveles de progresién en competencias que plantean estan divididos en basico, intermedio y avanzado,
y a su vez, cada uno de estos niveles competenciales se desdoblan en dos:

- Nivel basico: A1y A2.
- Nivel intermedio: B1y B2.
- Nivel avanzado: C1y C2.

Cada competencia, de cada areay de cada nivel, esta compuesta por un conjunto detallado de descriptores
que permiten ver en base a qué uno puede progresar y avanzar de nivel, a la vez que sirve para crear
itinerarios de aprendizaje por niveles, basados en sus descriptores, para cada area y sus correspondientes
competencias.

Tiene a su favor el aval del proceso de validacion, en el cual han participado casi un centenar de personas,
y que estd aterrizado en el Portfolio de la Competencia Digital Docente, instrumento en linea para la
autoevaluacion, la evidencia y el reconocimiento de dicha competencia a través de credenciales digitales
abiertas, y mediante un pasaporte de la competencia digital docente, servicio testado por mas de mil
docentes espafioles en el afio académico 2016/2017. Ademas, ya hay itinerarios de aprendizaje en
linea basados en dicho marco para el desarrollo de la competencia digital docente, por niveles y areas
competenciales.

Es una buena herramienta de autorreflexién y con el valor afiadido de las evidencias de desarrollo
profesional docente, basado en competencias, que cada docente debe aportar para poder solicitar su
nivel competencial en cada momento. Ademas, es facilmente transferible a otros contextos, tanto a nivel
conceptual como tecnoldégico, ya que el desarrollo del Portfolio estd hecho y puede evolucionar de manera
continua, adaptandolo a las necesidades profesionales docentes, segin contexto. Tiene en su contra que
se desconoce su futuro y el tiempo que va a permanecer a disposicién de la comunidad educativa en
abierto, asi como si va o0 no a tener o no aval normativo a nivel nacional.
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Marco Comun Europeo de Competencias Profesionales

Se trata de un marco que surge como producto final del proyecto Teaching Competences Common
Framework, financiado por Erasmus +, y se compone de nueve competencias, divididas en grupos, cada
una con sus correspondientes subcompetencias (31 en total), niveladas desde basico hasta avanzado,
aunque adolece de un nivel alto de concrecion.

A continuacioén, se definen las competencias y subcompetencias del documento de referencia:
Grupo “Personal”

Competencia 1. Habilidades personales e interpersonales: gestiéon de las relaciones sociales de la
comunidad educativa )tratar a los demds con consideracion, fomentar actitudes positivas y participativas,
poner en valor principios éticos, crear buen clima).

Subcompetencias:

Desarrollo de habilidades personales: apertura, honestidad, valentia y sabiduria.
Desarrollo de relaciones positivas: tutoria y orientacion de los alumnos.
Gestion y fomento de los valores educativos.

Desarrollar las relaciones sociales y participar en la vida de la comunidad educativa.

a s wbd =

Cuidar de uno mismo y de sus colegas.

Competencia 2. Colaborativa: establecer relaciones de confianza para trabajar en equipo.
Subcompetencias:

1. Eltrabajo con los compaferos y compafieras.
2. Eltrabajo con el alumnado.

3. Eltrabajo con la comunidad educativa.
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Grupo “Comunicacion”

Competencia 1. Comunicativa: habilidades para establecer comunicacion y nutrir relaciones dentro y
fuera de la comunidad educativa.

Subcompetencias:

1. Comunicarse con el alumnado.

2. Comunicarse con los otros docentes.

3. Comunicarse con el equipo directivo y los otros miembros de la comunidad educativa.
Competencia 2. Tecnologias de la comunicacién para el aprendizaje: confiar en el uso de las tecnologias
de la informacion para la educacion y la comunicacién. Los docentes deben ser capaces de encontrar,
evaluar, almacenar, crear e intercambiar informacién de forma segura, asi como comunicarse y participar
enredes sociales através de las tecnologias de informacion adecuadas. Necesitan ser capaces de integrar

los enfoques de ensefianza mas adecuados en los entornos de e-learning, ya sea de forma presencial o
en entornos mixtos con el apoyo de las TIC.

Subcompetencias:

1. Didactica y metodoldgica.
2. Instrumental.

3. Organizativa.
4

Etica y critica.
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Grupo “Encuadrando y apoyando el aprendizaje”

Competencia 1. Promocién de la salud y el bienestar: identificar aspectos que puedan suponer riesgos,
apoyar ala comunidad educativa a través de medidas y herramientas que fomenten el bienestar, identificar
los obstdculos de aprendizaje que impiden al alumnado alcanzar todo su potencial y tomar las medidas
oportunas para eliminar esas barreras.

Subcompetencias:
1. Promover un ambiente saludable.

2. Construir confianza.

3. Satisfacer las necesidades.

Competencia 2. Promocion de la justicia social, la diversidad y la ciudadania global: actitudes, habilidades
y conocimientos de los docentes que cubran la necesidad de promover la comprensién y de desarrollar
enfoques constructivos de estos aspectos de la sociedad.

Subcompetencias:

1. Aprender para un futuro mejor.
2. Promover los derechos del alumnado.

3. Aprender para la ciudadania global.

Grupo “Profesional”

Competencia 1. Conocimientos y comprensién de la profesidon docente: competencias, habilidades y
conocimientos propios del profesorado, asi como las herramientas requeridas para contribuir al desarrollo
del alumnado.

Subcompetencias:

1. Conocimiento de la asignatura.

2. Conocimiento metodolégico.

3. Planificacion del proceso de ensefianza/aprendizaje.
4

Conocimiento del sistema educativo.
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Competencia 2. Desarrollo personal y profesional a lo largo de la vida: aprender a lo largo de toda su carrera
para identificar nuevos conocimientos, habilidades, contenidos, actividades, metodologia, recursos y
métodos de evaluacion que puedan usar para mejorar su trabajo.

Subcompetencias:
1. Reflexion/Autoevaluacion.
2. Aprendizaje a lo largo de la vida.
3. Abierto al cambio: innovador/investigador.

Competencia 3. Evaluacién: entender los principios de la evaluacion y saber cémo usarlos para mejorar el
aprendizaje con éxito.

Subcompetencias:

1. Comprender el papel de la evaluacion.
2. Usar la evaluacién para la ensefianza y el aprendizaje.
3. Utilizar diferentes sistemas de evaluacién.
El documento divide las subcompetencias en tres niveles: basico, intermedio y avanzado. La progresion

entre estos tres niveles va desde “conocer y saber” para el nivel basico, pasando por “identificar, desarrollar
y fomentar” para el nivel intermedio, hasta “aplicar, investigar e innovar” para el nivel avanzado.
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ANEXQO VII:

PROCESO DE
VALIDACION

El Marco Global de la Competencia para Aprender en la Era Digital (MGCAED) vy el Marco Global de la
Competencia para Educar en la Era Digital (MGCEED) representan un ambicioso intento de analisis y
descripcién del aprendizaje y la educacién en el siglo XXI. Aprender y educar en la era digital implica,
en primer lugar, un horizonte que se extiende a lo largo de toda la vida, con mudiltiples oportunidades
para construir conocimiento a partir de nuestra propia reflexion, el contacto con otras personas y la
participacion en practicas sociales con los perfiles mas variados y, por supuesto, el uso de la tecnologia.

Unaidea clave en el disefio del MGCAED y el MGCEED ha sido en todo momento plantear una herramienta
realmente global. Por un lado, el MGCAED y el MGCEED quieren ser globales en el sentido de que puedan
ser herramientas adoptadas y adaptadas en distintos contextos nacionales y regionales. Por otro lado, el
MGCAED y el MGCEED quieren ser globales porque aspiran a poder ser utilizados en diferentes situaciones
de aprendizaje y por distintos tipos de aprendices (y docentes).

Parahacerrealidad estaaspiracion,lavalidaciondeambos marcosteniaque cumpliruncriterio fundamental
de pluralidad en las voces que analizaran y valoraran el documento. A este respecto, estos marcos no
podrian realmente ser llamados “globales” si no hubieran recibido las aportaciones de profesionales y
personas interesadas por la educacidn al menos en dos contextos tan amplios y diversos como América
Latina y Europa. Asi pues, gracias a las aportaciones de todos estos colaboradores y colaboradoras, hoy
podemos, finalmente, afirmar que contamos con un documento validado y preparado para ser difundido,
utilizado, comentado y expandido para ajustarlo a las distintas realidades del aprendizaje y la educacién
en el mundo.

Junto a este compromiso de pluralidad, la creacién de un marco de referencia es un proceso de disefio
técnico y de investigacion basado en cuatro pilares: el analisis de la situacién en la cual se pretende
utilizar dicho marco, la revision sistematica de la literatura producida en torno al ambito que pretende
abarcar el marco, el disefio iterativo de distintos prototipos de marco de referencia y los correspondientes
procesos de validacion.

La fase de validacion se ha llevado a cabo mediante dos técnicas complementarias: el juicio de expertos
y el panel Delphi. La validacion a través de juicio de expertos consiste en el analisis y debate argumentado
del producto en cuestion por parte de un grupo de personas de reconocido prestigio y constatados
conocimientos y competencias en la materia que se analiza.

Para la validacién de los marcos aqui presentados se ha elegido un grupo heterogéneo de personas con
amplia experiencia en educacion y tecnologia educativa. En concreto, se han realizado tres paneles de
expertos (julio de 2019, diciembre de 2019 y enero de 2020). Todas las sesiones fueron grabadas en audio
y los miembros del equipo de investigacion presentes (tres personas en todos los casos) tomaron notas
que fueron posteriormente comparadas y contrastadas.
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Los objetivos de cada sesion fueron expuestos a los miembros del panel de expertos. Estos objetivos
fueron:

- Reflexionar abiertamente sobre la estructura y la definicion del MGCAED y el MGCEED.

- Desarrollar un proceso de validacion del MGCAED y el MGCEED que garantice que cumplen con
los criterios cientificos y técnicos necesarios para su presentacion y utilizacion.

A continuacion, se expuso el plan de trabajo y se consulté con los expertos la idoneidad de este en
relacion con estos objetivos.

El primer punto del plan de trabajo en cada sesion fue la presentacién detallada del marco por parte
de los miembros del equipo de investigacién. Los miembros del grupo de expertos habian recibido
con anterioridad a la reunion un dosier con el material a analizar, pero como punto de arranque para la
discusidn era importante esta primera aproximacién de tal forma que se garantizara un conocimiento en
profundidad del sentido y la estructura del documento sometido a analisis.

Tras la exposicion del material dio comienzo el debate del panel de expertos. Para su desarrollo se
plantearon a los expertos una serie de preguntas que intentaban provocar la discusion y centrarla en los
aspectos mas relevantes para la mejora del documento.

Las preguntas se organizaban en dos bloques. En el primer bloque de debate se hizo un analisis general
del documento considerando cuales son sus fortalezas y cuales son sus debilidades. En este bloque, cada
experto hizo una valoracién general del documento y expuso cuales serian, en su opinion, las principales
fortalezas y debilidades de este.
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Para el segundo bloque de analisis se valoraron una serie de preguntas redactadas a partir del trabajo de
Baartman, Bastiaens, Kirschner y van der Vleute (2006)'¢. En esta publicacidn se proponen unos criterios
de calidad para la valoracion de programas de evaluacién de competencias a partir de los cuales se
redactaron las siguientes cuestiones:

1. Autenticidad: ;Describe el marco fielmente la vida profesional de un educador o educadora?

2. Justicia: ;Recoge el marco una vision equilibrada de la competencia o presenta alguna
polarizacién que beneficie a una tipologia de personas?

Transparencia: ¢Es el marco claro y transparente para todos sus usuarios?

Consecuencias educativas: ;Puede tener el marco algin efecto positivo en el desarrollo
profesional del propio usuario del marco?

5. Comparabilidad: ;Permite el marco pensar que el uso que se haga de este en el futuro sera
coherente y consistente?

6. Transferencia: ¢{Puede la informacién del marco ser facilmente transferida a un proceso de
desarrollo profesional?

7. Relevanciay representatividad: ;Recoge el marco los conocimientos, destrezas o actitudes mas
relevantes de la competencia en cuestion?

8. Entrenamiento y guia: ;Requiere el marco algun tipo de entrenamiento para su uso? ;Qué
informacién deberia contener la guia del marco para que este sea claramente entendido?

Siguiendo a Popham (2011)"” y Parratt (2015)'¢, la propuesta que se hizo a los expertos era abordar
cada pregunta en toda su extension vy, tras la discusién, cada experto debia responder afirmativa o
negativamente a cada pregunta. Solo se consideraria validado el marco en relacién con ese criterio a
partir del acuerdo del 7 5% de los expertos. Finalmente, ademas, se preguntd a los expertos si habia
alguna cuestién en relacién con el marco que no hubiera sido tratada en las anteriores preguntas y que
debiera ser tratada.

Con posterioridad a las sesiones, se triangulé la informacién recogida por los tres investigadores y se
contrastd con las grabaciones. A partir de este contraste se redacté un informe que recogia las criticas
y propuestas realizadas por los expertos, que fueron posteriormente incorporadas al documento en una
nueva iteracién del MGCAED y el MGCEED.

Ademads del panel de expertos, tanto el MGCAED como el MGCEED se han sometido a un panel Delphi. El
método Delphi se concibié como una técnica grupal cuyo objetivo era obtener un consenso de opiniones lo
mas confiable posible de un grupo de expertos mediante una serie de cuestionarios con retroalimentacién
de opinién controlada por los investigadores (Dalkey & Helmer, 1963).
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El uso de la metodologia Delphi ofrece diversas ventajas a la investigacion que se plantea: la creacién y
validaciéon de un Marco Global de la Competencia para Aprender en la Era Digital. Por un lado, este tipo de
disefios dotan al proceso investigador de gran flexibilidad y capacidad de adaptacion a las investigaciones
(Donohoe & Needham, 2009). Ademas, el uso de esta técnica nos permite reducir el efecto de aquellos
expertos con opiniones dominantes y controlar la retroalimentacién proporcionada por estos, apoyados a
su vez en un corpus estadistico que represente a cada experto en los resultados finales.

En este sentido, la técnica Delphi es una opcién ampliamente validada cuando el objetivo del estudio no
puede representarse Unicamente desde una perspectiva estadistica, sino que se ve beneficiada por los
juicios subjetivos de todos los expertos en su conjunto. Por esta razén, se plantea que la técnica Delphi es
interesante para investigaciones sustentadas en sus inicios por revisiones documentales y de la literatura
cientifica. Ademas, los disefios Delphi "se prestan especialmente bien a la teoria exploratoria basada en
cuestiones complejas e interdisciplinarias" (De Haes y Van Grembergen, 2008, p. 446), como es el caso
que nos compete.

En ambos casos, el panel Delphi se ha desarrollado mediante dos rondas y a través de un cuestionario
en linea en el cual los participantes tenian que valorar el nivel de relevancia y transparencia de cada item
del marco (practicas) usando una escala Likert. Aunque no hay una receta universal que nos indique con
exactitud los valores de corte para estos criterios (Von der Gracht, 2012), puede entenderse el consenso
como "el grado de convergencia de las estimaciones individuales en un minimo del 80 %" (Pozo et al.,
2007, p. 355). Los valores para los criterios de saturacion utilizados y que indican un consenso o acuerdo
fuerte son:

- Media 3.4.
- Mediana 3.
- >85 % expertos puntdan 3-4.

- Desviacion <1.

Estos criterios son ampliamente utilizados en la literatura cientifica (Garson, 2012; Keeney et al., 2011;
Landeta, 1999) y permiten una interpretacion clara y coherente con los niveles de exigencia del MGCAED
y el MGCEED.

Por ultimo, cualquier item que no cumplia con los requisitos establecidos ha sido revisado por el equipo
investigador para considerar posibles modificaciones o su eliminaciéon del marco correspondiente.
Ademas, a través del apartado de sugerencias de cada uno de los bloques, los participantes han podido
proporcionar ideas y comentarios que también han sido analizados y valorados por el equipo investigador.

Asi pues, con los comentarios y aportaciones de los expertos reunidos en el grupo de discusién y los
participantes en el panel Delphi, se cierra el proceso de disefio y validacién del Marco Global de Ila
Competencia para Aprender en la Era Digital y el Marco Global de la Competencia Educadora en la Era
Digital.
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