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Navegar, buscar, filtrar, evaluar y

Informacion . ’ $
gestionar datos e informacion

Interactuar, compartir, colaborar a través

Sl de tecnologias digitales

Creacicn, integracion, desarrollo, rediserio
de contenidos dlgitales

DigCom y Ferrari (2013) Creacién

Proteccidn de dispositivos, informacion,

Seguridad bienestar, medio ambiente
& Identificacién de necesidades, problemas,
Resolucion de problemas : s
soluciones tecnoldgicas
: Metas personales, construccidn de redes, uso
Aprendiz empoderado i i
de tecnologias, comprension conceptual y SP
COMPETENCIAS DIGITALES Chudadano Digftal Reconocer derechos, responsabilidades y oportunidades de

vivir, aprender y trabajar en un mundo digital interconectado

Evaluar criticamente recursos usando herramientas
Constructor de nocimientos digitales para construir conocimiento, producir artefactos
creativos y desarrollar experiencias de aprendizaje

Utilizar tecnologias en el proceso de diserio para identificar y

De los estudiantes (ISTE, 2017) Disefiador innovador resolver problemas, creandbo soluciones nuevas, ttiles e imaginativas.

Desarrollar y emplear estrategias para comprender y resolver
Pensador Computacional problemas, aprovechando métodos tecnolégicos para
desarrollar y probar soluciones.

Comunicarse de manera creativa utilizando las plataformas,

Comunicador creativo herramientas, estilos, formatos y medios digitales

Utilizar herramientas dlgitales para ampliar y enriquecer

COMPETENCIAS Colaborador Global aprendizajes colaborativos, a nivel local y global.

TECNOLOGICAS




COMPETENCIAS
INFORMACIONALES

COMPETENCIAS DE DISENO

Association of College & Research Libraries

Information Literacy Competency Standars
(2009)

Capacidad para Aprendizaje

Sensibilidad Estética
Trabajo en Equipo
Pensamiento Critico

Comunicacion Oral

Wilson y Zamberlan, 2017

Sensibilidad Social y Ecolégica
Autonomia

Liderazgo

Investigacion

Innovacion

Dominar el contenido y ampliar sus
investigaciones

Desarrollar autonomia y asumir un mayor
control en su propio aprendizaje.

Buscar, analizar, seleccionar,. organizar.
utilizar y comunicar informacién de manera
eficaz y eficiente.

"Comunes a todas las disciplinas, a
todos los entornos de aprendizaje, a todos
los niveles de educacion.”

Curiosidad: Interiorizaci
Conocimientos

Apreciacicn Estética; Criterio E:
Delegacion, tolerancia
Cuestionamiento; Proposicién d
Planificacion, carisma
Conciencia, compron
Autogestion, iniciativa
Vision Estrategica; Motivacion

Busgqueda de Informacién;
Experimentacion

Originalidad: Realizacion



Creacion y modificacion de productos escritos, audios, dibujos,

: S o Produccién
videos, audiovisulaes, videojuegos, software, hardware.

Reconocer y describir, evaluar y reflexionar sobre los

riesgos en red y aplicar protocolos de seguridad. EERVROCCHL O (06308

Habilidades individuales de gamers, capacidad para

: 3 ; Performance
actuar frente a normas y generar actitudes disruptivas.

Participar en redes sociales, colaborar,

: 2 . Gestion social
liderar y ensefiar en trabajo en grupo.

Gestionar y autogestionar la identidad by : COMPETENCIAS
propia, sentimientos y emociones foiiibiiel (Scolari et al, 2018) TRANSMEDIA

Buscar, seleccionar, descargar, gestionar

. psgls : : Gestion de contenidos
archivos, difundir y compartir contenidos.

Reconocer, describir, comparar, evaluar, reflexionar y aplicar

: e Medios y tecnologias
medios, recursos, programas y plataformas tecnoldgicas.

Reconocer, describir, generar, aplicar, evaluar

protocolos éticos frente al uso de tecnologias. i

Reconocer, interpretar, generar, aplicar relatos y

narrativas digitales en la produccion tecnoldgica. SRR ¥ S



COMPETENCIAS TECNOLOG... ~

ntenaer las parteés mas comunes de ia maquina,

identificar y entender los componentes de un ;

: s Manejo del computador
ordenador personal, y trabajar con periféricos cada
dia mas complejos y con mas funcionalidades.

Instalar y configurar aplicaciones comunes: . .
y e P European Computer Driving Licence

aplicaciones ofiméticas, navegador, clientes de correo :
electrénico, antivirus, etc.; y conocer los principales Mansjo e pragramas (EDCL, 2009)
programas a utilizar en cada ambito tematico.

Conocer los recursos disponibles a través de internet,
buscar y navegar eficazmente y conocer los Manejo de la red
beneficios y los riesgos de la red.

Sistemas computacionales
Redes e internet

Datos y analisis Conceptos

Algoritmos y programacin COMPETENCIAS INFORMATICAS
Impacto de la computacion

Fomento de una cultura informatica

inclusiva
Computer Science Teachers Association

(CSTA, 2017)

Colaboracién en torno a la informatica

Reconocer y definir Problemas
computacionales

Desarrollar y usar abstracciones Précticas

Creacion de artefactos computacionales

Prueba y perfeccionamiento de artefactos
computacionales

c : T






