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‘ Derechos de la infancia

Perspectiva de género y coeducacion

TRANSVERSALES Educacién Digital
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‘ Aprendizaje competencial y personalizado

‘ Educacion para el desarrollo sostenible
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Linea 3: Digitalizacion de la Educacién y desarrollo de las
competencias digitales para el aprendizaje en la educacién
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Competencias Digitales en el sector educativo

Programa de cooperacion territorial para la mejora de la
competencia digital educativa #CompDigEdu

~

Programa para la Digitalizacion del Sistema Educativo #EcoDigEdu

Programa Cddigo Escuela 4.0

)
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Derecho a la
Espacio Europeo de Educacién Educacion Digital

Ecosistema europeo de educacion digital de alto rendimiento.

Mejora de las competencias de los ciudadanos para la transicion digital

&




¢ Por qué se considera una accion prioritaria?

‘ La crisis de la covid- Consulta publica del DEAP 2021-2027:

. 19 ha disparado el |_7__f__ Casi el 60% no habia utilizado el aprendizaje a distancia
aprendizaje en linea [J— | oenlineaantesde la covid-19
y el uso de las J— El 62% mejord su competencia digital durante la crisis
tecnologias digitales Para el 95% la covid-19 ha supuesto un punto de

inflexion en el uso educativo de las tecnologias digitales

Solo el 39% del Acceso a Internet Mas de 1 de cada 5 jovenes no
/ profesorado ’\ de banda ancha alcanza un nivel basico de
de la UE se en hogares segun competencia digital

A ingresos:

Mas bajos: 74%
Eurostat (2019). Survey on ICT usage in household and by individuals

OECDE (2019). TALIS 2018 Results (Volume I): Teachers and School Leaders as Lifelong Learners, TALIS. Paris: OECD Publishing
Comision Europea. Consulta publica abierta sobre el Plan de Accién de Educacién Digital (DEAP) (mds de 2700 encuestados de 60 paises de julio a septiembre de 2020)

S|ente preparado para usar
las tecnologias digitales



Programa para la digitalizacién del sistema educativo #ECODIGEDU

MEFP Y CCAA

Poner en marcha los mecanismos y procesos necesarios para generalizar y facilitar al profesorado y al alumnado de los centros
educativos el acceso a medios digitales adecuados para el desarrollo de la actividad educativa, proporcionando también al profesorado la
capacitacién pertinente para su uso en las aulas.

e Equipar con 300. 000 dispositivos digitales conectados (ordenadores portatiles, tabletas) a los centros publicos o subvencionados con
fondos publicos.

* Instalacidn, actualizacion y mantenimiento de sistemas digitales interactivos (SDI) en 240. 000 aulas en centros publicos o
subvencionados con fondos publicos. Capacitacién docente para su uso.

* Dotacidn presupuestaria de 989.185.000,00 euros

Programa para la mejora de la Competencia Digital Educativa #COMPDIGEDU

MEFP Y CCAA

Mejora de la competencia digital del alumnado y el uso de las tecnologias digitales en el aprendizaje a través del desarrollo de Ia
competencia digital de los docentes- tanto individual como colegiada- y de la transformacién de los centros en organizaciones educativas
digitalmente competentes.

 Formar a 700. 000 profesores y certificacion en competencias digitales de al menos el 80 %.

* Acompafiamiento y mentorizacidn para disefiar o revisar la estrategia digital en al menos 22.000 centros publicos o subvencionados
con fondos publicos.

* Dotacion presupuestaria de 296.688.800,00 €.

Programa Cdédigo Escuela 4.0
e Dotacion presupuestaria de 356.000.000,00 €


https://www.boe.es/boe/dias/2021/09/23/pdfs/BOE-A-2021-15397.pdf
https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2021-15399
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PROCESO DE TRANSFORMACION DIGITAL




Transformacion digital [ |+

O==(]
Transformacion digital: cambio en la cultura del centro educativo, tanto en el
ambito pedagodgico como en el organizativo, donde los medios digitales y las

competencias digitales forman parte del proceso de ensenanza-aprendizaje y del
proyecto educativo de centro con una estrategia digital propia (LOMLOE art 121.1).

Competencia digital: es una competencia clave para el aprendizaje permanente,
contemplada en el curriculo de las diferentes etapas educativas de manera
trasversal y que el alumnado debe desarrollar de manera progresiva a lo largo de
su escolarizacion obligatoria.

Implica el uso critico, seguro, sostenible y creativo de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para
el trabajo y para la participacion en la sociedad, asi como la interaccion con estas.
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RECOMENDACION DEL CONSEJO de 22 de mayo de 2018
relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente

Educacién
301E

Transformar nuestro mundo: la Agenda 2030 para el Desarrollo

Sostenible. Resolucién aprobada por la Asamblea General de

Naciones Unidas el 25 de septiembre de 2015.


https://eur-lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/?uri=CELEX:32018H0604(01)
https://unctad.org/system/files/official-document/ares70d1_es.pdf
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PERFIL DE SALIDA

Conjunto de competencias y niveles de dominio que se espera
qgue el alumnado alcance en cada una de ellas al finalizar la
ensenanza basica obligatoria, en sus diversas vias y modelos
(ESO, FPB, Diversificacion curricular).

Son la adaptacion al sistema educativo espafnol de las
competencias clave en un momento concreto del proceso
formativo (ensefanza basica), vinculados con los principales
retos y desafios globales del SXXI a los que va a verse
confrontado el alumnado.



Trasversalidad de las competencias

La adquisicion de cada una de las competencias clave contribuye a la adquisicion de todas
las demas. No existe jerarquia entre ellas y no puede establecerse una correspondencia
exclusiva con una unica area, ambito o materia, sino que todas se concretan en los
aprendizajes de las distintas areas, ambitos o materias y, a su vez, se adquieren y
desarrollan a partir de los aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.



Competencia digital del alumnado: perfil de salida

SE ESPERA QUE EL ALUMNADO AL TERMINAR LA ENSENANZA BASICA:

1. Realice busquedas avanzadas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y archivandolos para recuperarlos, referenciarlos
y reutilizarlos con respeto a la propiedad intelectual.

2. Gestione y utilice su propio entorno personal digital de aprendizaje permanente para construir nuevo
conocimiento y crear contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacion y el uso
de diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando la mas adecuada en funcién de la tarea
y de sus necesidades en cada ocasion.

3. Participe, colabore e interactie mediante herramientas y/o plataformas virtuales para comunicarse,
trabajar colaborativamente y compartir contenidos, datos e informacion, gestionando de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en |la red y ejerciendo una ciudadania digital activa, civica y
reflexiva.

4. |dentifique riesgos y adopte medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los
datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y necesidad
de hacer un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de las mismas.

5. Desarrolle aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas creativas y sostenibles para
resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la
evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.



Competencia digital (CD)

Descriptores operativos

Al completar la Educacion Primaria, el alumno o la
alumna...

CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de
estrategias sencillas para el tratamiento digital de la
informacion (palabras clave, seleccién de informacidn relevante,
organizacion de datos...) con una actitud critica scbre los
contenidos obtenidos.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en
distintos formatos (texto, tabla, imagen, audio, video,
programa informatico...) mediante el uso de diferentes
herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y
conocimientos, respetando la propiedad intelectual y los
derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

CD3. Participa en actividades o proyectos escolares mediante
el uso de herramientas o plataformas virtuales para construir
nuevo conocimiente, comunicarse, trabajar cooperativamente, y
compartir datos y contenidos en entornos digitales restringidos
¥y supervisados de manera segura, con una actitud abierta y
responsable ante su uso.

CD4. Conoce los riesgos vy adopta, con la orientacion del
docente, medidas preventivas al usar las tecnologias digitales
para proteger los dispositivos, los datos perscnales, la salud y
el medicambiente, y se inicia en la adopcicn de habitos de uso
critico, seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Seinicia en el desarrollo de sclucicnes digitales sencillas
y sostenibles (reutilizacion de materiales tecnoldgicos,
programacion informatica por bloques, robética educativa...)
para resclver problemas concretos o retos propuestos de
manera creativa, solicitande ayuda en caso necesaric.

Al completar la ensefianza basica, el alumno o la
alumna...

CD1. Realiza bisquedas en internet atendiendo a criterios de
validez, calidad, actualidad vy fiabilidad, seleccionando los
resultados de manera critica y archivandclos, para recuperarlos,
referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad
intelectual.

CD2. Gestiona y utiliza su entorno perscnal digital de
aprendizaje para construir conocimiento y crear contenidos
digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacién
y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y
configurande la mas adecuada en funcion de la tarea y de sus
necesidades de aprendizaje permanente.

CD3. Se ccmunica, participa, colabora e interactia
compartiendo contenidos, datos e informacion mediante
herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para
ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar
las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
perscnales, la salud y el medioambiente, y para tomar
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso
critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas
tecnologias.

CD5. Desarrclla aplicaciones informaticas sencillas y
soluciones tecnologicas creativas y sostenibles para resolver
problemas cencretos o responder a retos propuestos,
mostrando intereés y curicsidad por la evolucion de las
tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso gtico.



Competencia digital (CD)

Descriptores operativos

Al completar la ensefianza basica, el alumno o la
alumna...

CD1. Realiza busquedas en internet atendiendao a criterios de
validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los
resultades de manera critica y archivandolos, para recuperarlos,
referenciarles y reutilizarlos, respetando |la propiedad
intelectual.

CD2. Gesticna y utiliza su entorne perscnal digital de
aprendizaje para construir conocimiento y crear contenidos
digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacién
y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccicnando y
cenfigurando la mas adecuada en funcién de la tarea y de sus
necesidades de aprendizaje permanente.

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactda
compartiendo contenidos, datos e informacién mediante
herramientas o plataformas virtuales, y gesticna de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para
ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
personales, la salud y el medicambiente, y para tomar
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un usoc
critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas
tecnologias.

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones
tecnoldgicas creativas y sostenibles para resolver problemas
concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y
curiosidad per la evolucion de las tecnolegias digitales y por su
desarrollo sostenible y uso ético.

Al completar el Bachillerato, el alumno o la alumna...

CD1. Realiza blisquedas avanzadas comprendiendo cémo
funcionan los moteres de blsgueda en internet aplicando
criterics de validez, calidad, actualidad vy fiabilidad,
seleccionando los resultados de manera critica y organizando el
almacenamiento de la informacion de manera adecuada y
segura para referenciarla y reutilizarla posteriormente.

CDZ2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma
individual o colectiva, aplicando medidas de seguridad y
respetando, en todo momente, los dereches de autoria digital
para ampliar sus recursos y generar nuevo conccimiento.

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales,
herramientas, aplicacicnes y servicios en linea y los incorpora
en su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse,
trabajar ceclaborativamente y compartir informacion,
gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y
visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadania digital activa,
civica y reflexiva.

CD4. Evalla riesgos y aplica medidas al usar las tecnologias
digitales para proteger los dispositivos, los dates personales, la
salud y el medicambiente y hace un uso critico, legal, seguro,
saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla soluciones tecnoldgicas innovadoras y
sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas,
mostrando interés y curicsidad por la evolucién de las
tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.



Competencia digital
Educacion Infantil

Se inicia, en esta etapa, el proceso de alfabetizacion digital que conlleva, entre otros, el acceso a la
informacion, la comunicacidn y la creacion de contenidos a través de medios digitales, asi como el uso
saludable y responsable de herramientas digitales. Ademas, el uso y la integracion de estas herramientas en
las actividades, experiencias y materiales del aula pueden contribuir a aumentar la motivacion, la
comprensiony el progreso en |la adquisicion de aprendizajes de nifios y nifias.

Area 2. Descubrimiento y Exploracion del Entorno

— Iniciacién al pensamiento computacional como medio de resolucidon de tareas y retos.

Area 3. Comunicacion y Representacidn de la Realidad

Alfabetizacion digital.

— Aplicaciones y herramientas digitales con distintos fines: creacion, comunicacion, aprendizaje y disfrute.
— Uso saludable y responsable de las tecnologias digitales.

— Lectura e interpretacion critica de imagenes e informacion recibida a través de medios digitales.

— Funcidn educativa de los dispositivos y elementos tecnoldgicos de su entorno.



DESCRIPTORES OPERATIVOS COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias
sencillas para el tratamiento digital de la informacion (palabras clave,
seleccion de informacidn relevante, organizacién de datos...) con una
actitud critica sobre los contenidos obtenidos.

CD2.Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos
(texto, tabla, imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el
uso de diferentes herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos
y conocimientos, respetando la propiedad intelectual y los derechos de
autor de los contenidos que reutiliza.

CD3.Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de
herramientas o plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento,
comunicarse, trabajar cooperativamente, y compartir datos y contenidos
en entornos digitales restringidos y supervisados de manera segura, con
una actitud abierta y responsable ante su uso.

CD4.Conoce los riesgos y adopta, con la orientacion del docente, medidas
preventivas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos,
los datos personales, la salud y el medioambiente, y se inicia en la
adopciéon de habitos de uso critico, seguro, saludable y sostenible de
dichas tecnologias.

CD5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas vy
sostenibles (reutilizacion de materiales tecnoldgicos, programacion
informatica por bloques, robdtica educativa...) para resolver problemas
concretos o retos propuestos de manera creativa, solicitando ayuda en
Caso necesario.

Lengua Castellana y Literatura

Buscar, seleccionar y contrastar informacion procedente de dos o mas fuentes, de forma planificada y
con el debido acompafiamiento, evaluando su fiabilidad y reconociendo algunos riesgos de
manipulacién y desinformacién, para transformarla en conocimiento y para comunicarla de manera
creativa, adoptando un punto de vista personal y respetuoso con la propiedad intelectual.

Educacion Artistica

Expresar y comunicar de manera creativa ideas, sentimientos y emociones, experimentando con las
posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los medios digitales, para producir obras propias.

Lengua Extranjera

Interactuar con otras personas en contextos presenciales y virtuales usando expresiones cotidianas,
recurriendo a estrategias de cooperacion, para responder a necesidades inmediatas de su interés en
intercambios comunicativos sincronos y asincronos respetuosos con las normas de cortesia y la
etiqueta digital.

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural (CD1,CD2,CD3,CD4)

Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura, responsable y eficiente, para buscar
informacidn, comunicarse y trabajar de manera individual, en equipo y en red, y para reelaborar y crear
contenido digital de acuerdo con las necesidades digitales del contexto educativo.

Resolver problemas a través de proyectos de disefo y de la aplicacion del pensamiento computacional,
para generar cooperativamente un producto (prototipo o solucién digital) creativo e innovador que
responda a necesidades concretas.

Matematicas

Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo
patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma guiada, para
modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.



DESCRIPTORES OPERATIVOS CRITERIOS DE EVALUACION

CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para el
tratamiento digital de la informacién (palabras clave, seleccién de informacion relevante,
organizacion de datos...) con una actitud critica sobre los contenidos obtenidos.

CD2.Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto, tabla,
imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el uso de diferentes herramientas
digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la propiedad
intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

CD3.Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de herramientas o
plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar
cooperativamente, y compartir datos y contenidos en entornos digitales restringidos y
supervisados de manera segura, con una actitud abierta y responsable ante su uso.

CD4.Conoce los riesgos y adopta, con la orientacion del docente, medidas preventivas al
usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y
el medioambiente, y se inicia en la adopcidn de habitos de uso critico, seguro, saludable y
sostenible de dichas tecnologias.

CDS5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizacién
de materiales tecnoldgicos, programacion informatica por bloques, robdtica educativa...)
para resolver problemas concretos o retos propuestos de manera creativa, solicitando
ayuda en caso necesario.

Utilizar recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo de
forma segura y eficiente, buscando informaciéon, comunicandose y trabajando de
forma individual, en equipo y en red, reelaborando y creando contenidos digitales
sencillos.

Localizar, seleccionar y contrastar informacion de distintas fuentes, incluidas las
digitales, citandolas y recredandolas mediante la adaptacidon creativa de modelos dados
Adoptar habitos de uso critico, seguro, sostenible y saludable de las tecnologias
digitales en relacion con la busqueda y la comunicacidon de la informacidn.

Planificar y participar en situaciones interactivas breves y sencillas sobre temas
cotidianos, de relevancia personal y préoximos a su experiencia, a través de diversos
soportes, apoyandose en recursos tales como la repeticidon, el ritmo pausado o el
lenguaje no verbal, y mostrando empatia y respeto por la cortesia linglistica y la
etiqueta digital, asi como por las diferentes necesidades, ideas y motivaciones de los
interlocutores e interlocutoras.

Emplear herramientas tecnolégicas adecuadas en la investigacion y resolucidon de
problemas.

Plantear problemas de disefio que se resuelvan con la creacion de un prototipo o
solucion digital, evaluando necesidades del entorno y estableciendo objetivos
concretos.

Disefiar posibles soluciones a los problemas planteados de acuerdo con técnicas
sencillas de los proyectos de disefio y pensamiento computacional, mediante
estrategias bdsicas de gestion de proyectos cooperativos, teniendo en cuenta los
recursos necesarios y estableciendo criterios concretos para evaluar el proyecto.
Desarrollar un producto final que dé solucién a un problema de disefio, probando en
equipo diferentes prototipos o soluciones digitales y utilizando de forma segura las
herramientas, dispositivos, técnicas y materiales adecuados.

Comunicar el disefio de un producto final, adaptando el mensaje y el formato a la
audiencia, explicando los pasos seguidos, justificando por qué ese prototipo o solucion
digital cumple con los requisitos del proyecto y proponiendo posibles retos para futuros
proyectos.



EDUCACION PRIMARIA

Lengua Castellanay Literatura
Alfabetizacion mediatica e informacional: estrategias para la busqueda de informacion en distintas fuentes documentales y con distintos soportes y formatos. Reconocimiento de
autoria. Comparacion, organizacion, valoracion critica y comunicacion creativa de la informacion. Uso progresivamente autbnomo de la biblioteca, asi como de recursos digitales del aula.

Matematicas
Pensamiento computacional: estrategias para la interpretacion, modificacion y creacién de algoritmos sencillos (secuencias de pasos ordenados, esquemas, simulaciones, patrones
repetitivos, bucles, instrucciones anidadas y condicionales, representaciones computacionales, programacion por bloques, robética educativa...).

Lengua Extranjera

Comunicacion

* Recursos para el aprendizaje y estrategias para la busqueda guiada de informacién en medios analdgicos y digitales.

* Propiedad intelectual de las fuentes consultadas y contenidos utilizados.

» Herramientas analdgicas y digitales basicas para la comprension, producciéon y coproduccion oral, escrita y multimodal, y plataformas virtuales de interaccion, cooperacién y colaboracion
educativa (aulas virtuales, videoconferencias, herramientas digitales colaborativas...) para el aprendizaje, la comunicacion y el desarrollo de proyectos con hablantes o estudiantes de la
lengua extranjera.

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural (Ciencias de la Naturaleza)

Tecnologiay digitalizacion 6

1. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

 Dispositivos y recursos digitales de acuerdo a con las necesidades del contexto educativo.

 Estrategias de busquedas guiadas de informacion seguras y eficientes en internet (valoracion, discriminacion, seleccion y organizacion).

* Reglas basicas de seguridad y privacidad para navegar por internet y para proteger el entorno digital personal de aprendizaje.

* Recursos y plataformas digitales restringidas y seguras para comunicarse con otras personas. Etiqueta digital, reglas basicas de cortesia y respeto y estrategias para resolver problemas
en la comunicacion digital.

 Estrategias para fomentar el bienestar digital. Reconocimiento de los riesgos asociados a un uso inadecuado y poco seguro de las tecnologias digitales (ciberacoso, acceso a contenidos
inadecuados, publicidad y correos no deseados, etc.), y estrategias de actuacion.

2. Proyectos de disefio y pensamiento computacional

» Fases de los proyectos de disefio: disefio, prototipado, prueba y comunicacion.

» Materiales, herramientas y objetos adecuados a la consecucién de un proyecto de disefio.

+ Iniciacién a la programacion a través de recursos analdgicos (actividades desenchufadas) o digitales (plataformas digitales de iniciacién a la programacion, aplicaciones de programacién
por bloques, robdtica educativa...).



EDUCACION SECUNDARIA

Tecnologia y Digitalizacion ( 1 a 32 ESO)

1.Proceso de resolucién de problemas.

2.Comunicacion y difusion de ideas.

3.Pensamiento computacional, programacidon y robética.
4.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
5.Tecnologia sostenible

Tecnologia ( 42 ESO)

1.Proceso de resolucién de problemas.
Estrategias y técnicas
Productos y materiales
Fabricacion
Difusion
2.0peradores tecnoldgicos.
3.Pensamiento computacional, automatizacion y robética.
4.Tecnologia Sostenible.

Digitalizacion (4° ESO)

1. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacién.
2.Entorno personal de aprendizaje.

3.Seguridad y bienestar digital.

4.Ciudadania digital critica.



ENTORNO PERSONAL DE

APRENDIZAJE BUSCAR

SELECCIONAR
INVESTIGAR

APRENDIZAJE COMPETENCIAL
Y CONECTADO

ORGANIZAR
CLASIFICAR

10T

Internet of Things

Herramientas

hApps ) Q
RESOLVER & COMUNICAR
PROBLEMAS J5] INTERACTUAR
" COLABORAR



o
Situaciones de aprendizaje &

Planteardn un objetivo de aprendizaje competencial (CE) y un producto final claro (observable y evaluable).

Conllevaran la resolucién creativa de una pregunta/reto/problema/proyecto

Abordaran temas de interés y relacionados con la sostenibilidad, la convivencia democratica y los retos del SXXI.

Seran significativas, funcionales, relevantes y estimulantes para el alumnado.

Requeriran un enfoque critico y reflexivo.

Integraran y movilizaran saberes basicos. Pudiendo ser interdisciplinares.

Se adecuaran a la edad y al nivel de desarrollo madurativo y linglistico del alumnado.

Favoreceran la cooperacion y el trabajo en equipo.

Incluirdn textos auténticos (utilizados en situaciones reales) en distintos lenguajes, soportes y formatos (analdgicos y digitales).
Metodologia, secuencia de actividades y técnicas de evaluacion alineados con los principios del DUA.

Evaluacion formativa. Autoevaluacién y coevaluacion del alumnado.

Crear de manera estructurada y planificada la situacion/escenario para que tenga lugar el aprendizaje.



Proporcionar miiltiples formas de implicacion

DISENO UNIVERSAL PARA EL APRENDIZAJE. Principios y pautas. CAST.2018. Traduccion EDUCADUA (educadua.es)

Proporcionar miultiples formas de representacion

Proporcionar miltiples formas de accion y expresion

Objetivos

Estudiante motivado y decidido

Principios y pautas DUA. CAST 2018.Web EducaDUA. Licencia CC BY-SA

)

% Proporcionar opciones para captar el interés (7) Proporcionar opciones para la percepcién (1) Proporcionar opciones para la interaccion fisica (4)

o

c Optimizar la eleccién individual y la autonomia (7,1) Ofrecer opciones para _I.a mod|f|c_:aC|on y p}ersonalllacmn enla Variar los métodos para la respuesta y la navegacion
2 presentacion de la informacion (1.1) (4.1)
8 g Optimizar el acceso a las herramientas y los productos
€ 2 Optimizar la relevancia, el valor y la autenticidad (7.2) Ofrecer alternativas para la informacion auditiva (1.2) P . ylosp y
SE tecnologias de apoyo (4.2)
n o
>
Minimizar la sensacién de inseguridad y las distracciones (7.3) Ofrecer alternativas para la informacion visual (1.3)

w

g Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la Proporcionar opciones para el lenguaje, las expresiones Proporcionar opciones para la expresion y

S persistencia (8) matematicas y los simbolos (2) comunicacion (5)

Resaltar la relevancia de las metas y los objetivos (8.1) Clarificar el vocabulario y los simbolos (2.1) Utilizar multiples medios de comunicacion (5.1)

c

b=l - - . - o - - .

° Variar los niveles de eX|gen0|a,y los recursos para optimizar los Clarificar la sintaxis y la estructura (2.2) Usar multiples herramlent_a_s'para la construccién y la

o desafios (8.2) composicion (5.2)

&

] - . Facilitar la decodificacion de textos, notaciones matematicas y | Definir competencias con niveles de apoyo graduados

> Fomentar la colaboracién y la comunidad (8.3) . o e ) .

e simbolos (2.3) para la practica y ejecucion (5.3)

7] . . - "

% Utilizar el feedback orlentad?ah:)(:la la maestria en una tarea Promover la comprensién entre diferentes idiomas (2.4)

5 .

llustrar las ideas principales a través de multiples medios (2.5)

8

2 Proporcionar opciones para la autorregulacion (9)

o

:5 Promover expectativas y cree(r;c;a)s que optimizan la motivacion Activar los conocimientos previos (3.1) Guiar el establecimiento de metas (6.1)

5 .

©

.;.g Facilitar estrategias y habilidades personales para afrontar los Destacar patrones, caracteristicas fundamentales, ideas Apoyar la planificacion y el desarrollo de estrategias

E, problemas de la vida cotidiana (9.2) principales y relaciones entre ellos (3.2) (6.2)

]

g - . - - .

» Desarrollar la autoevaluacion y la reflexion (9.3) Guiar el procesamiento dela |nf9’rmaC|on, la visualizacion y la Facilitar la gestion de informacion y de recursos (6.3)

S manipulacién (3.3)

c - —

& Maximizar la memoria, |a transferencia y la generalizacion (3.4) Aumentar la capacidad para hacer un seguimiento de los

Aprendiz capaz de identificar los recursos
adecuados

avances (6.4

Estudiante orientado a cumplir metas

Pautas para su introduccion en el curriculo



https://www.educadua.es/doc/dua/dua_pautas_esquema_resumen.pdf
https://www.educadua.es/inicio.html
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://www.educadua.es/doc/dua/dua_pautas_intro_cv.pdf

ciudadano en
el ambito local
y global

Situacidn de aprendizaje ESO 0

“Cibervoluntarios”

La situacion de aprendizaje “Cibervoluntarios/as” estd orientada al desarrollo de aprendizajes

Aprovechamiento

competenciales relacionados con el ejercicio de una ciudadania digital activa y comprometida, en responsable de

cultura digital

especial, con la deteccion y actuacion ante situaciones de inequidad o exclusion en el acceso,
aprovechamiento y uso seguro de las tecnologias digitales. En este sentido, la existencia de una brecha

digital generacional, en la que las personas mayores constituyen un colectivo vulnerable, supone el

Compromiso

punto partida de esta situacion de aprendizaje. El disefio de la misma tiene como finalidad promover, a ante inequidad

y exclusion

partir de la comprension de las causas que lo originan, el compromiso activo del alumnado en la
contribucidn a un desarrollo digital sostenible y en la disminucion de esta brecha social en su entorno

proximo, a través de la puesta en marcha de una “Escuela Digital de Mayores” en el centro educativo.

Valoracion de
la diversidad

. .7 . . personal y
Situacion de aprendizaje Descarga cultural



http://descargas.pntic.mec.es/form_red/SA_ESO/SA_ESO/
http://descargas.pntic.mec.es/form_red/SA_ESO.elp

Competencias profesionales de
los educadores

COMPROMISO
PROFESIONAL

Comunicacion organizativa

Coordinaciény
colaboracion profesional

Practica reflexiva

Desarrollo profesional
digital continuo (DPC)

Seguridad, protecciony
privacidad

Competencias pedagdgicas de los
educadores

CONTENIDOS
DIGITALES

Seleccién de
recursos digitales

Creacion y modificacion de
recursos digitales

Proteccion, gestion e
intercambio de recursos digitales

o EVALUACION Y

RETROALIMENTACION

@ Estrategias de evaluacion

@ Andlisis de evidencias de
aprendizaje

Retroalimentacién, programacion
y toma de decisiones

Competencias de los
estudiantes

ENSENANZA Y

APRENDIZAIJE

Ensefianza DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA DIGITAL

Orientacién y apoyo DEL ALUMNADO

en el aprendizaje N .
P J Alfabetizacién mediatica y en

el tratamiento de la informacion

Aprendizaje entre iguales y los datos

o Comunicacion, colaboracion
Aprendizaje autorregulado y ciudadania digital

Creacion de contenidos digitales

EMPODERAMIENTO
DEL ALUMNADO

Uso responsable y bienestar
digital

Accesibilidad e inclusion
Resolucion de problemas

Personalizacion

Compromiso activo de los
estudiantes con su propio
aprendizaje



SE ESPERA QUE EL ALUMNADO AL TERMINAR LA ENSENANZA BASICA: o

Realice busquedas avanzadas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y archivandolos para recuperarlos,
referenciarlos y reutilizarlos con respeto a la propiedad intelectual.

Participe, colabore e interactie mediante herramientas y/o plataformas virtuales para comunicarse,
trabajar colaborativamente y compartir contenidos, datos e informacidn, gestionando de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadania digital activa,
civica y reflexiva.

Gestione y utilice su propio entorno personal digital de aprendizaje permanente para construir nuevo
conocimiento y crear contenidos digitales, mediante el uso de diferentes herramientas digitales,
seleccionando y configurando la mas adecuada en funcion de la tarea y de sus necesidades en cada
ocasion.

Identifique riesgos y adopte medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos,
los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y
necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de las mismas.

Desarrolle aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas creativas y sostenibles para
resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la
evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

@
¢

¢

@

¢

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establecen |la ordenacidn y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria.

DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA DIGITAL
DEL ALUMNADO

Alfabetizacién mediatica y en
el tratamiento de la
informacion y de los datos

Comunicacion y colaboracion

digital

Creacion de contenidos

Uso responsable y bienestar
digital

Resolucion de problemas


https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-4975

DESARROLLO DE LA
o COMPETENCIA DIGITAL

SE ESPERA QUE EL ALUMNADO AL TERMINAR LA EDUCACION PRIMARIA:

DEL ALUMNADO
1. Realice busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para el Alfabetizacion mediaticay en
tratamiento digital de la informacion (palabras clave, seleccion de informacion @ el tratamiento de la
relevante, organizacién de datos...) con una actitud critica sobre los contenidos informacién y de los datos
obtenidos.
2. Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de herramientas o o y
plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar @ Comunicacién y colaboracion

cooperativamente, y compartir datos y contenidos en entornos digitales restringidos y digital

supervisados de manera segura, con una actitud abierta y responsable ante su uso.

3. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto, tabla,

imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el uso de diferentes @ Creacién de contenidos
herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la

propiedad intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

4. Conoce los riesgos y adopta, con la orientacidon del docente, medidas preventivas al

usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la

salud y el medioambiente, y se inicia en la adopcidn de habitos de uso critico, seguro, @ Uso responsable y bienestar
saludable y sostenible de dichas tecnologias. digital

5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizacion

de materiales tecnoldgicos, programacion informatica por bloques, robética

educativa...) para resolver problemas concretos o retos propuestos de manera creativa, y
. . : Resolucion de problemas

solicitando ayuda en caso necesario.

Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacién vy las ensefianzas minimas de la Educacién Primaria.



Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenación y las enseñanzas mínimas de la Educación Primaria.

DESARROLLO DE LA
o COMPETENCIA DIGITAL

SE ESPERA QUE EL ALUMNADO AL TERMINAR LA EDUCACION INFANTIL:

DEL ALUMNADO
1. Se inicia con la guia docente en el acceso a informacion y contenidos digitales Alfabetizacion mediatica y en
adecuados para su edad, a través de distintos dispositivos, aplicaciones o @ el tratamiento de la
programas, aplicando cuando sea necesario ajustes de accesibilidad (ampliacién informacion y de los datos

de tamafio, uso de lupa, lectores automaticos, herramientas de voz, etc.)

Comunicacion y colaboracion

2. Conoce la existencia de diferentes medios de comunicacion digital (email, @
digital

videoconferencia...) y se familiarizar con su uso y con algunas normas comunicativas
especificas del entorno digital.

3. Utiliza, con orientacion del docente, diferentes herramientas o aplicaciones digitales

intuitivas, sencillas y visuales para expresar ideas, conocimientos o emociones, @
aplicando cuando sea necesario ajustes de accesibilidad (ampliacién de tamano, uso de

lupa, lectores automaticos, herramientas de voz...).

Creacion de contenidos

4. Se inicia en el desarrollo habitos de uso correcto, saludable y sostenible de las
tecnologias (higiene postural, rutinas oculares, tiempo de uso, desconexién, volumen @ Uso responsable y bienestar
del sonido, ahorro energético...) con una actitud curiosa y responsable ante su uso. digital

5. Se inicia en la aplicacion del pensamiento computacional para la resoluciéon de
problemas o tareas diversas mediante la creacidn y ejecucidon de secuencias ordenadas s

de instrucciones o pasos, mostrando perseverancia e iniciativa ante su resolucion. Resolucion de problemas



El equilibrio entre la adaptacion al contexto educativo espanol
v la convergencia con Europa

e Funciones docentes (art 91. LOMLOE) y carrera profesional docente.

* Adecuacion linguistica

* Adaptacion a la legislacidon espafola (LOPDGDD* Y LOPIVI**)

* Integracion con el ecosistema de los marcos de competencia digital del Comision

Europea.
* Alineamiento con las posibles iniciativas para la creacion del Espacio Europeo de

Educacion.

*Ley Organica de Proteccion de Datos Personales y garantia de los derechos digitales.
**Ley Orgdnica de proteccidn integral a la infancia y la adolescencia frente a la violencia. Figura del coordinadora de bienestar y proteccion.


https://education.ec.europa.eu/about-eea/strategic-framework




NIVELES PROCEDIMIENTOS DE ACREDITACION

*  Certificacion de la formacion: una o varias actividades formativas con una duracion total minima de 40 horas.
A 1 »  Superacién de prueba especifica de acreditacion.
* Titulos oficiales que habiliten para la profesion docente, menciones y masteres oficiales en CDD.

* Certificacion de la formacién: una o varias actividades formativas con una duracion total minima de 50 horas.
Az *  Superacién de prueba especifica de acreditacion.
* Titulos oficiales que habiliten para la profesion docente, menciones y masteres oficiales en CDD.

* Certificacion de la formacion: una o varias actividades formativas con una duracién total minima de 60 horas.
B 1 *  Superacién de prueba especifica de acreditacion.
*  Evaluacion a través de la observacion del desempefio.

*  Certificacion de la formacion: una o varias actividades formativas con una duracion total minima de 70 horas.
Bz *  Superacién de prueba especifica de acreditacion.
*  Evaluacion a través de la observacion del desempefio.

*  Evaluacidn a través de la observacion del desempefio.
C 1 *  Acreditacion por un proceso de andlisis y validacion de las evidencias: coordinacién TIC, premios,
publicaciones, coordinacion y participacidon en proyectos, etc.

*  Evaluacion a través de la observacion del desempefio.
CZ *  Acreditacién por un proceso de andlisis y validacién de las evidencias: premios, publicaciones, ponencias,
coordinacidn y autoria de proyectos, etc.

Acuerdo de la Conferencia Sectorial de Educacion sobre la acreditacidn y reconocimiento de la competencia digital docente (julio, 2022)



https://www.boe.es/boe/dias/2022/07/12/pdfs/BOE-A-2022-11574.pdf

Hitos/acreditacion docente

o
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Mayo 2022 Junio 2022 Hasta sep

Publicacion Acuerdo de 2023
en BOE del acreditacion CCAA
MRCDD estatal elaboraran

normativa

Of

Junio 2024
80%
docentes
acreditados



Etapas y niveles de progresidn, indicadores de logro, afirmaciones y ejemplos sobre el desempefio
1.1. Comunicacidn organizativa

Etapas de progresion

A. Conocimiento y
aplicacidn en
entornos controlados
de las tecnologias
digitales propuestas
porla A E olos
titulares del centro
para mejorar la
comunicacidn y la
proyeccidn de la
imagen institucional
de la organizacién

Niveles de progresion

Al. Conocimbento general
de las tecnologias de
comunicacion mas
utilizadas en los contextos
educativos y comprensidn
de su finalidad

Indicadores de logro Afirmaciones y ejemplos sobre ¢l desempeno

1.L.AL1.1. Se comunica empleando las | Utilizo tecnologias digitales para la comunicacién en funcién del contexto
normas bisicas de la etiqueta digital  Ejemplos:

mediante tecnologias digitales: "
corred electrdnico, foros, chat,

sisternas de videoconferencia, efc. -
1.1.A1.2. Utiliza cada una de las *

herramientas de forma correcta
adaptindolas al contexto
comunicativg,

1.1.A1.3. Conoce las caracteristicas,
funcionalidades, opciones de
accesibilidad y limitaciones de las
herramientas de comunicacidn, asi
como la normativa aplicada a su uso
en el dmbito educativo.

Emplec las funcionalidades de bos sistemas de videoconferendias en las actividades
de comunicacidn SINCronas con ofras personas

Utilizo las normas basicas de eétiqueta én la comunicacion digital (uso de
mayusculas, emoticonos, etc.).

Selecciono herramientas sincronas o asincronas en funcidn de |a finalidad
comunicativa y de la disponibilidad horaria de mis interlocutores.



ESTRATEGIA DIGITAL DE CENTRO

4 )
Plan estratégico para desarrollar el proceso de transformacion digital de un centro
educativo.

Estrategia Digital (LOMLOE articulo 121.1)

o /

ﬂEstrategia Digital de Centro debe permitir : \

* Diagnosticar la situacion actual el centro.

e Visualizar dénde quiere llegar el centro.

e Trazar el camino que le permita transitar de manera escalonada y sostenible del uno al otro.

Para ello debe concretar |las actuaciones a corto y medio plazo atendiendo a los objetivos y recursos

wopios, a través del desarrollo y evaluacion de Planes Digitales de centro anuales. /




Planificacion estratégica v ciclo de mejora continua
en contextos educativos: plan digital de centro

Sensibilizacidon y creacion

de una estructura de
participacion y
acompafhamiento

Evaluacién Analisis diagndstico

_




iGRACIAS!



