Marco Europeo para a
Competencia Dixital
Docente

DigCompEdu

Christine Redecker (Autora)

Yves Punie (Editor)
[ ]

2021

Publicado por primeira vez, en inglés, en 2017, como "European Framework for the Digital Competence of Educators: DigCompEdu"
polo Joint Research Centre da Comisién Europea.






Marco Europeo para a

Competencia Digital Docente
DigCompEdu

Publicado por primeira vez en inglés como "European Framewaork for the Digital Competence of Educators: DigCompEdu" polo Joint Research Centre da
Comisién Europea, EUR 28775 EN, ISBN 978-92-79-73494-6, doi:10.2760/159770, JRC107466, http://europa.eu/!lgt63ch




Publicado por primeira vez en inglés como "European Framework for the Digital Competence of Educators:
DigCompEdu" polo Joint Research Centre da Comisién Europea - © Unién Europea, 2017.

Autora: Christine Redecker
Editor: Yves Punie

Traducion : Secretar ia Xer al d e Educac idn e Formac idn Profes ional (conse lleria d e C ultura, E d u cacién e U niv ersidade)

[ose)

Esta traducién é responsabilidade da Secretaria Xeral de Educacién e Formacién Profesional (conselleria de
Cultura, Educacién e Universidade, Xunta de Galicia). A Comisidn Europea non é responsable desta traducién e
non pode ser considerada responsable de ningunha consecuencia derivada da reutilizacion do documento. Os
dereitos de autor desta traducién son propiedade da secretaria Xeral de Educacién e Formacién Profesional
(conselleria de Cultura, Educacidn e Universidade, Xunta de Galicia), 2021.

Todas as imaxes ©Unidn Europea, autor: Prodigioso Volcan, 2017.
NIPO: 847-20-034-5
Resumo:

Na medida en que os educadores se enfrontan a demandas rapidamente cambiantes, requiren un conxunto de
competencias cada vez mais amplo e sofisticado que antes. En particular, a omnipresencia dos dispositivos
dixitais e o deber de axudar ao alumnado para ser dixitalmente competente require que os educadores
desenvolvan a stia propia competencia dixital.

A nivel internacional e nacional desenvolvéronse unha serie de marcos, ferramentas de autoavaliacién e
programas de formacion para describir todas as facetas da competencia dixital dos educadores e axudarlles a
avaliar a sta competencia, identificar as sias necesidades de formacién e ofrecerlles unha formacién
especifica. Baseandose na andlise e a comparacion destes instrumentos, este informe presenta un marco
comUn europeo para a competencia dixital dos educadores ( DigCompEdu). DigCompEdu é un marco de
referencia cientificamente sélido que axuda a orientar as politicas e pode adaptarse directamente 4 aplicacion
de ferramentas e programas de formacion rexionais e nacionais. Ademais, proporciona unha linguaxe e un
enfoque comulns que axudaran ao didlogo e ao intercambio de mellores practicas a todo o ancho das
fronteiras.

0 marco DigCompEdu esta dirixido aos e as docentes de todos os niveis educativos, desde a educacion infantil
ata a educacién superior e de adultos, incluindo a educacion e formacién xeral e profesional, a educacidn para
necesidades especificas de apoio e os contextos de aprendizaxe non formal. O seu obxectivo é proporcionar un
marco de referencia xeral para as persoas responsables de desefiar modelos de competencia dixital, é dicir, os
Estados membros, os gobernos rexionais, as axencias nacionais e rexionais pertinentes, as propias
organizacions educativas e os provedores de formacidn profesional publicos ou privados.
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Este estudo presenta un marco para o desenvolvemento da competencia dixital docente en
Europa. O seu obxectivo é axudar aos Estados membros nos seus esforzos por promover a
competencia dixital dos seus cidadans e cidadas e impulsar a innovacién na educacién. O marco
pretende apoiar os esforzos nacionais, rexionais e locais para fomentar a competencia dixital
docente, ofrecendo un marco de referencia comun, cunha linguaxe e unha léxica comuns.

A investigacion do Centro Comun de Investigacion da Comision Europea, CCl, (en inglés, Joint
Research Centre, JRC) sobre Learning and Skills for the Digital Era - Aprendizaxe e
Competencias para a Era Dixital - comezou en 2005. O obxectivo era proporcionarlle a
Comision Europea apoio & formulacion de politicas basadas en evidencias sobre o
aproveitamento do potencial das tecnoloxias dixitais para fomentar a innovacion nas practicas
de educacion e formacion; mellorar o acceso a aprendizaxe permanente; e formar nas novas
habilidades e competencias (dixitais) necesarias para o emprego, o desenvolvemento persoal
e a inclusion social. Realizaronse mais de 20 estudos relevantes sobre estas cuestions, que
deron lugar a mais de 120 publicaciéns diferentes.

O traballo recente sobre a capacitacién para a transformaciéon dixital da educacion e a
aprendizaxe, e para a adaptacion as necesidades cambiantes en canto a habilidades e
competencias, centrouse no desenvolvemento de marcos de competencias dixitais para os
cidadans e cidadas (DigComp), as organizacions educativas (DigCompOrg) e os consumidores
e consumidoras (DigCompConsumers). En 2016 tamén se publicou un marco para a apertura
das institucions de educacion superior (OpenEdu), asi como un marco de competencias para o
emprendemento (EntreComp). Alguns destes marcos van acompafados de instrumentos de
(auto)avaliacion. Realizéronse investigacions adicionais sobre Learning Analytics, MOOCs
(MOOCKnowledge, MOOCs4 inclusion), Computational thinking (Computhink) e politicas para a
integracion e o uso innovador das tecnoloxias dixitais na educacién (DigeduPol). Tamén esta en
marcha un estudo sobre blockchain para a educacion.

Pdédese atopar mais informacion sobre todos estes estudos no centro cientifico do JRC Science
hub: https://ec.europa.eu/jrc/en/research-topic/learning-and-skills.

Yves Punie

Xefe de Unidade Adxunto

DG CCl Unidade de Capital Humano e Emprego
Comisién Europea



Resumo

Executivo

0 Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente (DigCompEdu) responde & crecente
concienciacién de moitos Estados membros europeos de que o persoal docente necesita un
conxunto de competencias dixitais especificas para a sua profesion a fin de poder aproveitar o
potencial das tecnoloxias dixitais para innovar e mellorar a educacion.

Competencias dixitais

Competencias profesionais Competencias pedagéxicas docentes
docentes do alumnado
RECURSOS ENSINO E
DIXITAIS APREDIZAXE
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Practica reflexiva
CAPACITACION DO

') AVALIACION ALUMNADO Uso responsable

Desenvolvemento
profesional continuo en
contornos dixitais

Resolucion de problemas

(W) Estratexias de avaliacion J Accesibilidade

e inclusion
(U ¢%) Andlise de evidencias Atencion & diversidade
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FIGURA 1: 0 MARCO DIGCOMPEDU. © UNION EUROPEA.
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0 marco DigCompEdu pretende recoller e describir
estas competencias dixitais especificas do persoal
docente propofiendo 22 competencias elementais
organizadas en 6 areas (Figura 1): A area 1 esta
orientada ao contorno profesional mais amplo, é
dicir, ao uso que fan os e as docentes das tecnoloxias
dixitais nas interacciéns profesionais cos seus
compafieiros e coas sUas compafieiras, alumnado,
familias e outras partes implicadas, para o seu
propio desenvolvemento profesional individual e
para o ben colectivo da organizacion. A area 2
ocupase das competencias necesarias para utilizar,
crear e compartir de forma eficaz e responsable os
recursos dixitais para a aprendizaxe. A area 3
dedicase a xestionar e coordinar o uso das
tecnoloxias dixitais no ensino e na aprendizaxe. A
area 4 aborda o uso de estratexias dixitais para
mellorar a avaliacion. A area 5 céntrase no potencial
das tecnoloxias dixitais para as estratexias de ensino
e aprendizaxe centradas no alumno. A area 6 detalla
as competencias pedagoxicas especificas necesarias
para promover a competencia dixital do alumnado.
Para cada competencia proporcidonase un titulo e
unha breve descricidn, que serven como principal
punto de referencia (Taboa 7, p.).

0 Marco tamén propén un modelo de progresion
para axudar ao persoal docente para avaliar e
desenvolver a sta competencia dixital. Describe seis
etapas diferentes a través das cales se desenvolve
habitualmente a competencia dixital docente, co fin
de axudalas a identificar e decidir os pasos
especificos que deben dar para potenciar a sua
competencia na etapa na que se atopan en cada

momento. Nas duas primeiras etapas, Principiante
(A1) e Explorador/a (A2), os e as docentes asimilan a
nova informaciéon e desenvolven practicas dixitais
basicas; nas duas etapas seguintes, Integrador/a
(B1) e Experto/a (B2), aplican, amplian e estruturan
as slas practicas dixitais; nas etapas mais
avanzadas, Lider (C1) e Pioneiro/a (C2), transmiten
0s seus cofiecementos, analizan criticamente a
practica existente e desenvolven novas practicas.

0 marco DigCompEdu sintetiza os esforzos nacionais
e rexionais para reflectir as competencias dixitais
especificas do persoal docente. O seu obxectivo é
proporcionar un marco de referencia xeral para as
persoas responsables de desefiar modelos de
competencias dixitais, é dicir, os Estados membros,
0s gobernos rexionais, as axencias nacionais e
rexionais pertinentes, as propias organizacions
educativas e as provedoras e provedores, publicos e
privados, de formacion para o exercicio profesional.
Dirixese ao persoal docente de todos os niveis
educativos, desde a educacidon infantii ata a
educacién superior e de adultos, pasando pola
formacion xeral e profesional, a educacién para
alumnado con necesidades especiais e 0s contextos
de aprendizaxe non formal. Convida e fomenta a
adaptacion e a modificacion ao contexto e ao
propdsito especificos.

0 marco baséase no traballo realizado polo Centro
Comun de Investigacién (CCl) da Comision Europea,
en nome da Direccidon Xeral de Educacion, Mocidade,
Deporte e Cultura (en inglés, Directorate General for
Education, Youth, Sport and Culture, DG EAC).
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Introducion

A omnipresencia das tecnoloxias dixitais vén cambiando profundamente case todos
0s aspectos das nosas vidas: a forma de comunicarnos, a forma de traballar, a forma
de gozar do tempo libre, a forma de organizar as nosas vidas e a forma de obter
cofilecementos e informacion. Cambiou a nosa forma de pensar e de comportarnos.
Os nenos e nenas e a mocidade medran nun mundo no que as tecnoloxias dixitais
estan omnipresentes. Non cofieceron nin cofiecen outra cousa. Con todo, isto non
significa que estean dotados de forma natural das habilidades adecuadas para
utilizar as tecnoloxias dixitais de forma eficaz e consciente.

As politicas nacionais e europeas recofiecen a necesidade de dotar a toda a cidadania
das competencias necesarias para utilizar as tecnoloxias dixitais de forma critica e
creativa. O Marco Europeo de Competencia Dixital (DigComp), que se actualizou en
2016/17, responde a esta necesidade, proporcionando unha estrutura que permite a
cidadania europea comprender mellor o que significa ser competente dixitalmente e
avaliar e seguir desenvolvendo a sua propia competencia dixital.

Para o alumnado do ensino obrigatorio, un amplo abano de iniciativas nos ambitos
europeo, nacional e rexional ofrece directrices e recomendacions sobre como permitir
ao0s mozos e mozas desenvolver a stia competencia dixital, a miudo centrandose nas
habilidades criticas e a cidadania dixital. Na maioria dos Estados membros europeos
elaboraronse ou estanse a elaborar os correspondentes plans de estudo para
garantir que as novas xeracions sexan capaces de participar de forma creativa, critica
e produtiva nunha sociedade dixital.

Nos ambitos internacional, europeo, nacional e rexional, existe por tanto un gran
interese en dotar o profesorado das competencias necesarias para aproveitar
plenamente o potencial das tecnoloxias dixitais para mellorar o ensino e a
aprendizaxe e para preparar adecuadamente o seu alumnado para a vida e o traballo
nunha sociedade dixital. Moitos Estados membros europeos xa desenvolveron, ou
estan en proceso de desenvolver e revisar, marcos, ferramentas de autoavaliacion e
programas de formacién para orientar a formacién do profesorado e o
desenvolvemento profesional continuo neste ambito.

12 Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente



Introducion

O obxectivo do marco DigCompEdu proposto neste informe é reflexionar sobre os
instrumentos existentes para a competencia dixital docente e sintetizalos nun modelo
coherente que permita ao persoal docente de todos os niveis educativos avaliar e
desenvolver de forma integral a sia competencia dixital pedagoxica.

0 marco DigCompEdu non pretende menoscabar os esforzos nacionais, rexionais e locais
para plasmar a competencia dixital docente. Pola contra, a diversidade de enfoques nos
distintos Estados membros contriblie a un debate produtivo e continuo e é ben recibida. O
marco pretende proporcionar unha base comun para este debate, cunha linguaxe e unha
[6xica comuns como punto de partida para desenvolver, comparar e discutir diferentes
instrumentos para desenvolver a competencia dixital docente, a nivel nacional, rexional ou
local.

Por tanto, o valor engadido do marco DigCompEdu é que ofrece:
¢ unha base sdlida que pode guiar a politica a todos os niveis;

¢ un modelo que permite as partes interesadas locais pasar rapidamente a desenvolver
un instrumento concreto, adaptado as stas necesidades, sen ter que desenvolver unha
base conceptual para este traballo;

¢ unha linguaxe e unha léxica comuns que poden axudar ao debate e ao intercambio de
mellores practicas entre paises;

¢ un punto de referencia para que os Estados membros e outras partes interesadas
validen a integridade e o enfoque das suas propias ferramentas e marcos existentes e
futuros.

0 marco DigCompEdu é o resultado dunha serie de deliberaciéns e debates con persoas
expertas e profesionais baseados nunha revisién inicial da literatura e na sintese dos
instrumentos existentes a nivel local, nacional, europeo e internacional. O obxectivo destes
debates era chegar a un consenso sobre as principais areas e elementos da competencia
dixital docente, decidir sobre os elementos centrais e marxinais, e sobre a loxica de
progresion da competencia dixital en cada area.

0 modelo proposto puido tomar unha forma e un enfoque diferentes. Non pretende
minusvalorar ou cuestionar a validez e relevancia de modelos similares que seguen
enfoques alternativos. O que se pretende é acoller esta diversidade como unha forma de
estimular o debate sobre as demandas en constante cambio da competencia dixital docente.

0 marco baséase no traballo realizado polo Centro Comun de Investigacion (CCI-JRC) da
Comisién Europea, en nome da Direccion Xeral de Educacién, Mocidade, Deporte e Cultura
(DG EAQ).

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente 13
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FIGURA 2: AREAS E AMBITOS DO MARCO DIGCOMPEDU. © UNIGN EUROPEA.

Os e as docentes son modelos de referencia para
a proxima xeracién. Por iso, é fundamental que

estean dotados das competencias dixitais que
toda a cidadania necesita para poder
participar activamente nunha sociedade dixital.
0 Marco Europeo de Competencia Dixital para a
Cidadania (DigComp) especif ca estas competencias.
DigComp converteuse nunha ferramenta
amplamente aceptada para medir e certificar a
competencia dixital e utilizouse como base para a
formacion e o desenvolvemento profesional do
profesorado dentro e fdéra de Europa. Como
cidadans e cidadds, os e as docentes necesitan
dotarse destas competencias para participar na
sociedade, tanto persoal como profesionalmente.
Como modelos de referencia, deben ser
capaces de demostrar claramente ao alumnado
a slla competencia dixital e de transmitir o uso
critico e creativo das tecnoloxias dixitais.

Con todo, os e as docentes non son so referentes.
Son, ante todo, facilitadores da aprendizaxe ou mais
sinxelamente: profesoras e profesores. Como
profesionais con dedicacién ao ensino, necesitan,
ademais da competencia dixital xeral para a vida e o
traballo, competencias dixitais especificas dos e das
docentes para poder utilizar eficazmente as
tecnoloxias dixitais no ensino. O obxectivo do marco
DigCompEdu é recoller e describir estas
competencias dixitais especificas das e dos
docentes.

0 marco DigCompEdu distingue seis areas diferentes
nas que se reflicte a Competencia Dixital Docente
cun total de 22 competencias (véaxe a Figura 3, p.
16).

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente 15
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As seis dreas de DigCompEdu céntranse en
diferentes aspectos das actividades profesionais dos
e das docentes:

Area 1: Compromiso profesional

Uso das tecnoloxias dixitais para a comunicacién, a
colaboracién e o desenvolvemento profesional

Area 2: Recursos dixitais

Procurar, crear e compartir recursos dixitais

Area 3: Ensino e aprendizaxe.

Xestionar e organizar o uso das tecnoloxias dixitais
no ensino e aprendizaxe

Area 4: Avaliacién

Uso de tecnoloxias e estratexias dixitais para
mellorar a avaliacién.

Area 5: Capacitacion do alumnado

Utilizar as tecnoloxias dixitais para mellorar a
inclusidn, a personalizacion e a participacion activa
do alumnado

Area 6: Desenvolvemento da competencia
dixital do alumnado

Capacitar o alumnado para utilizar de forma creativa
e responsable as tecnoloxias dixitais para a
informacion, a comunicacion, a creacion de contidos,
o benestar e a resolucion de problemas

0 nucleo do marco DigCompEdu esta definido polas dreas 2-5. En conxunto, estas areas explican a competencia
pedagoxica dixital dos e das docentes, é dicir, a competencia dixital que o persoal docente necesita para
promover estratexias de ensino e aprendizaxe eficientes, inclusivas e innovadoras. As areas 1, 2 e 3 estan
enmarcadas nas etapas caracteristicas de calquera proceso de ensino, apdiese ou non nas tecnoloxias. As
competencias enunciadas nestas areas detallan como facer un uso eficiente e innovador das tecnoloxias dixitais
a hora de planificar (area 2), implementar (area 3) e avaliar (area 4) o ensino e a aprendizaxe. A drea 5 recofiece
o potencial das tecnoloxias dixitais para as estratexias de ensino e aprendizaxe centradas no alumnado. Esta
area é transversal as areas 2, 3 e 4 no sentido de que contén un conxunto de principios orientadores relevantes
e complementarios as competencias especificadas nestas areas.
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Por exemplo, os e as docentes competentes na area
2 seleccionaran, crearan e adaptaran os recursos
dixitais para que se axusten ao obxectivo de
aprendizaxe e ao nivel de competencia existente no
grupo de alumnos e alumnas. O mais recomendable
é que elixan e/ou recompilen actividades de
aprendizaxe que lle axuden ao seu alumnado a
alcanzar de xeito eficaz un obxectivo de aprendizaxe
determinado. Unha ou un docente competente na
area 5 seleccionara, creard e adaptard recursos
dixitais para capacitar ao alumnado. A este respecto,
fara que os recursos sexan accesibles para todo o
alumnado, contemplara diferentes itinerarios de
aprendizaxe personalizados e desefiara os recursos
de maneira que todo o alumnado participe e se
involucre activamente. Evidentemente, un ou unha
docente con competencia dixital debe ter en conta
ambos os criterios, é dicir, abordar o obxectivo
concreto de aprendizaxe (darea 2) e capacitar o
alumnado (darea 5). Mentres que o primeiro é
especifico do proceso de seleccidon ou creacién, o
segundo é aplicable xenericamente a todas as
competencias das Areas 2 a 4.

DigCompEdu en sintese

Este nucleo pedagdxico do marco compleméntase
coas areas 1 e 6. A area 1 dirixese ao contorno
profesional mais amplo, é dicir, ao uso que os e as
docentes fan das tecnoloxias dixitais nas
interaccions profesionais cos seus compafieiros e
compafieiras, estudantes, familias e outras partes
interesadas, para o seu propio desenvolvemento
profesional individual e para o ben comun da
organizaciéon. A drea 6 detalla as competencias
pedagoxicas especificas necesarias para facilitar a
competencia dixital do alumnado.

Ambas as areas recofiecen que a competencia dixital
docente vai mais ald do uso concreto das tecnoloxias
dixitais dentro do ensino e da aprendizaxe. Os e as
docentes dixitalmente competentes tamén deben ter
en conta o contorno xeral no que se inscriben as
experiencias de ensino e aprendizaxe. Por tanto,
forma parte da competencia dixital docente
capacitar o estudantado para participar activamente
na vida e no traballo na era dixital. Tamén forma
parte da sUa competencia aproveitar os beneficios
das tecnoloxias dixitais para mellorar a practica
pedagoxica e as estratexias organizativas.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente 17
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FIGURA 4: SINTESE DO MARCO DIGCOMPEDU. © UNIGN EUROPEA.

Competencias especificas
de cada materia

Avaliacion

Estratexias de avaliacion

Andlise de evidencias

Retroalimentaicon e

planificacion

Compromiso profesional

A competencia dixital docente maniféstase na sua habilidade para usar tecnoloxias dixitais non sé para mellorar
0 ensino, sendn tamén para as suas interaccions profesionais con comparieiros e compafieiras, estudantes,
familias ou outras partes interesadas, para o seu desenvolvemento profesional e polo ben colectivo e a
innovacion continuada na organizacion e a profesion docente. Este é o foco de atencién da area 1.

Compromiso profesional

ARR

Comunicacion
organizativa

Usar tecnoloxias dixitais
para mellorar a
comunicacién organizativa
cos estudantes, familias e
terceiras persoas. Contribuir
colaborativamente ao
desenvolvemento e a
mellora das estratexias de
comunicacion organizativa.

izl Ny

Colaboracion
profesional

Usar as tecnoloxias para
involucrarse na colaboracion
con outras e outros
docentes, compartindo e
intercambiando
cofiecemento e experiencia e
innovando as practicas
docentes de xeito
colaborativo.

A

Practica reflexiva

Reflexionar individual e
colectivamente, avaliar
criticamente e desenvolver
activamente a propia
practica pedagodxica dixital,
asi como a da propia
comunidade educativa.

TABOA 1: AREA 1 -COMPROMISO PROFESIONAL. © UNION EUROPEA.

Competencias especificas

Co
Mpe te/?(« )
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Competencias
transversais

Desenvolvemento
da competencia
dixital do alumnado

Alfabetizacién medidtica e
informacional

Resolucion de problemas
Uso responsable

Comunicacion

de cada materia

0

Desenvolvemento
profesional dixital
continuo (DPC)

Usar fontes dixitais e
recursos para o
desenvolvemento
profesional continuo (DPC)

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente
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DigCompEdu explicado

Recursos Dixitais

Actualmente os e as docentes contan cunha riqueza de recursos dixitais (educativos) que poden empregar para
a docencia. Unha das competencias clave que calquera docente necesita desenvolver é xestionar este tipo de
recursos, identificar de forma eficaz os que mellor se axusten aos seus obxectivos didacticos, grupo de
alumnado e estilo pedagdxico, estruturar a riqueza de materiais, establecer conexiéns e modificar, completar e
desenvolver recursos dixitais para apoiar a sua practica docente.

Ao mesmo tempo, necesitan ser conscientes sobre como usar e administrar responsablemente o contido dixital.
Deben respectar as regras dos dereitos de autoria no momento de utilizar, modificar ou compartir recursos e
protexer contidos e informacion sensible, como os exames dixitais ou as notas do alumnado.

Recursos Dixitais

“’% S PJ%Q

Seleccion dos recursos
dixitais

Identificar, avaliar e seleccionar os
recursos dixitais para o ensino e a
aprendizaxe. Considerar o obxectivo
didactico especifico, o contexto, o
enfoque pedagdxico, o grupo de
estudantes no momento de seleccionar
0s recursos e planificar o seu uso.

Creacion e modificacion dos
recursos dixitais

Modificar ou aproveitar os recursos con
licenza aberta e outros recursos onde
estivese permitido. Crear ou co-crear
novos recursos educativos dixitais. Ter
en conta o obxectivo didactico
especifico, o contexto, o enfoque
pedagdxico, o grupo de alumnado no
momento de desefiar recursos dixitais
e planificar o seu uso.

Xestionar, protexer e
compartir recursos dixitais

Organizar o contido dixital e facelo
dispoiiible ao alumnado, familias e
outras/os docentes. Protexer
adecuadamente contido dixital
sensible. Respectar e aplicar
correctamente as regras de
privacidade e de dereitos de autoria.
Entender o uso e creacion de licenzas
abertas e recursos educativos abertos,

incluindo a stia adecuada atribucion.

TABOA 2: AREA 2 -RECURSOS DIXITAIS. © UNION EUROPEA.

Ensino e aprendizaxe

As tecnoloxias dixitais poden enriquecer e mellorar as estratexias de ensino e aprendizaxe de moitos modos
diferentes. Con todo, calquera que sexa a estratexia ou enfoque pedagdxico elixidos, a competencia dixital
especifica da persoa docente reside en organizar de modo efectivo o uso das tecnoloxias dixitais nas diferentes
fases e escenarios do proceso de aprendizaxe. A competencia fundamental nesta area -e quizais en todo o
marco de referencia- ¢ o 3.1: o ensino. Esta competencia fai referencia ao desefio, planificacion e
implementacion do uso das tecnoloxias nas distintas fases do proceso de aprendizaxe.

As competencias 3.2 & 3.4 complementan esta competencia salientando que o potencial real das tecnoloxias
dixitais reside no cambio de enfoque do proceso de ensino, que pasa de estar dirixido polo profesorado a estar
centrado no alumnado. Deste xeito o papel de cada docente competente dixitalmente é ser mentor e guia para
o alumnado no seu esforzo por alcanzar unha aprendizaxe cada vez mais auténoma. Neste sentido, as os
docentes competentes dixitalmente necesitan ser capaces de desefiar novos modos, axudados polas
tecnoloxias dixitais, de proporcionarlle orientacion e axuda ao alumnado, individual e colectivamente (3.2) e
iniciar, apoiar e facer un seguimento das actividades de aprendizaxe, tanto das autorreguladas como das
colaborativas.
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Ensino e Aprendizaxe

A8

Ensino

Planificar e implementar
dispositivos e recursos dixitais
no proceso de ensino para
mellorar a efectividade das
intervencions pedagoxicas.
Xestionar e organizar
adecuadamente as
intervencions pedagoxicas
dixitais. Experimentar e
desenvolver novos formatos e

métodos pedagoxicos para a

Sh—
22
Orientaciéon

Usar as tecnoloxias e os
servizos dixitais para mellorar
a interaccion co alumnado,
individual e colectivamente,
dentro e féra da aula. Usar
tecnoloxias dixitais para
ofrecer orientacion e apoio
especifico e oportuno.
Experimentar e desenvolver
novas formas e formatos para
ofrecer orientacion e axuda.

docencia.

TABOA 3: AREA 3 - ENSINO E APRENDIZAXE © UNIGN EUROPEA.

B4 Avaliacion

A avaliacién pode tanto facilitar como dificultar a
innovacion en educacién. Cando integramos as
tecnoloxias dixitais no ensino e na aprendizaxe,
debemos considerar como estas poden mellorar as
estratexias de avaliacion existentes. Ao mesmo

tempo, debemos considerar como poden ser
utilizadas para crear ou facilitar enfoques
innovadores para a avaliacion. O profesorado

dixitalmente competente debe ser capaz de usar as
tecnoloxias para a avaliacion con eses dous
obxectivos en mente.

Ademais, o uso das tecnoloxias en educacion, ben
para a a avaliacion, a aprendizaxe, propdsitos
administrativos ou outros, da como resultado unha
ampla recompilacion de datos sobre o
comportamento individual de aprendizaxe de cada
estudante. Analizar e interpretar esta informacion, asi
como utilizala para tomar decisions, é cada vez mais
importante -complementado coa analise dos datos
convencionais sobre o comportamento do alumnado.

Ao mesmo tempo, as tecnoloxias dixitais poden
contribuir a facer o seguimento do progreso do
alumnado, facilitar retroalimentacién e permitirlles
aos e as docentes avaliar e adaptar as suas
estratexias docentes.

DigCompEdu explicado
L=y (J
2, “RE

Aprendizaxe
autorregulada

Aprendizaxe
colaborativa

Usar tecnoloxias dixitais para Usar as tecnoloxias dixitais

fomentar e mellorar a para apoiar 0s procesos de
colaboracion entre o aprendizaxe autorregulada
alumnado. Permitirlle ao do alumnado, por exemplo
alumnado o uso das permitir que o alumnado
tecnoloxias dixitais como planifique, faga o
parte das tarefas seguimento e reflexione
colaborativas, como un modo sobre a suia propia
para mellorar a aprendizaxe, proporcione
comunicacion, a colaboracién evidencias do seu progreso,
e a creacion conxunta de comparta as suas
cofiecemento. experiencias e propofia

soluciéns creativas.

Avaliacion

2=

Usar as tecnoloxias dixitais para a avaliacion

Estratexias de avaliacion

formativa e sumativa. Ampliar a diversidade e
idoneidade dos formatos e enfoques da avaliacion.

g?@ Andlise de datos

Recoller, seleccionar, analizar e interpretar de xeito
critico as evidencias dixitais da actividade formativa,
0 seu aproveitamento e progreso para asi conformar
0 ensino e a aprendizaxe.

R('_K)R Retroalimentacioén e

planificacién

Usar as tecnoloxias dixitais para proporcionarlle ao
alumnado unha retroalimentacién especifica e
oportuna. Adaptar as estratexias docentes e
proporcionarlle apoio personalizado ao alumnado,
baseado na evidencia xerada polas tecnoloxias
dixitais utilizadas. Capacitar o alumnado e as stias
familias para que entendan as evidencias
proporcionadas polas tecnoloxias dixitais e as usen a
hora de tomar decisions.

TABOA 4: AREA 4 - AVALIACION DIXITAL © UNION EUROPEA.
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DigCompEdu explicado

Capacitacion do alumnado

Un punto forte das tecnoloxias dixitais en educacion é o seu potencial para favorecer as estratexias pedagoéxicas
centradas no alumnado e promover a participacion activa do alumnado no proceso de aprendizaxe e facer que
se responsabilicen del. Deste xeito, as tecnoloxias dixitais poden utilizarse para facilitar a participacion activa
do alumnado, por exemplo, no momento de investigar sobre un tema, de experimentar con diferentes opciéns
ou solucidns, de entender conexidns, de atopar solucidns creativas ou de crear un producto final ou artefacto e
reflexionar sobre el.

As tecnoloxias dixitais poden, ademais, contribuir a apoiar a atencién a diversidade na aula e a educacion
personalizada, ofrecendo actividades de aprendizaxe adaptadas ao nivel de competencia, intereses e
necesidades de aprendizaxe de cada estudante. Ao mesmo tempo, con todo, debe terse coidado de non
acentuar as desigualdades existentes (por exemplo, no acceso a tecnoloxias ou habilidades dixitais) e asegurar
a accesibilidade para todo o alumnado, incluindo a daqueles con necesidades educativas especiais.

Capacitacion do alumnado

HE0 "'
AR A

Accesibilidade e inclusion

Garantir a accesibilidade de todo o
alumnado, incluindo aqueles con
necesidades especiais, aos recursos
e actividades de aprendizaxe. Ter en
conta e dar resposta as
expectativas, habilidades, usos e
confusién de conceptos (dixitais) do

L ' g
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Atencion a diversidade

Utilizar tecnoloxias dixitais para
atender as necesidades de
aprendizaxe diversas do alumnado,
permitindolle avanzar a distintos
niveis e velocidades, e seguir
itinerarios e obxectivos didacticos
individualizados.

alumnado, asi como as suas

dificultades cognitivas, fisicas ou

contextuais no uso das tecnoloxias

dixitais.

TABOA 5: AREA 5 - CAPACITACION DO ALUMNADO © UNION EUROPEA.
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Compromiso activo do alumnado
coa stia aprendizaxe

Usar tecnoloxias dixitais para fomentar o
compromiso activo e creativo do alumnado
cunha drea/materia ou cun maédulo. Integrar
as tecnoloxias dixitais en estratexias
pedagdxicas que potencien as destrezas
transversais do alumnado, o pensamento
complexo e a expresion creativa. Abrir a
aprendizaxe a contextos do mundo real, que
impliquen o alumnado en actividades
practicas, de investigacion cientifica ou de
resolucion de problemas complexos ou que
fomenten, de calquera outro xeito, a
participacién activa do alumnado en temas
complexos.




Bl Desenvolvemento
da competencia
dixital do alumnado

A competencia dixital é unha das competencias
transversais que o profesorado debe inculcar no
alumnado. Mentres que o fomento doutras
competencias transversais €& sO0 parte da
competencia dixital docente, na medida en que as
tecnoloxias dixitais se utilizan para tal obxectivo, a
habilidade para facilitar a competencia dixital do
alumnado é unha parte integral da competencia
dixital do profesorado. Por todo iso, esta habilidade
merece unha area especifica no marco DigCompEdu.

A competencia dixital do alumnado esta plasmada
no Marco Europeo da Competencia Dixital para a
Cidadania (DigComp). Deste xeito, a area

DigCompEdu segue a mesma loxica e detalla cinco
competencias alifliadas no seu contido e a sua
descricién co Digcomp. As denominaciéns, de todas
as maneiras, foron adaptadas para salientar a
dimension e o enfoque pedagdxicos dentro deste
marco.

DigCompEdu explicado

Desenvolvemento da competencia

dixital do alumnado

Elog—

Incorporar actividades de aprendizaxe, tarefas e avaliacions que

Alfabetizacién mediatica e
informacional

lle requiran ao alumnado expresar as suas necesidades de
informacidn; atopar informacién e recursos en contextos/
contornos dixitais; organizar, procesar, analizar e interpretar a
informacion; e comparar e avaliar de forma critica e fiable esa
informacion e as suas fontes.

@ Comunicacién e colaboracién
= e el .
_/Q_Q_% dixitais
Incorporar actividades de aprendizaxe, tarefas e avaliacions que
lle requiran ao alumnado usar as tecnoloxias dixitais de maneira
efectiva e responsable para a comunicacién, a colaboracion e a
participacion civica.

= % Creacidon de contido dixital

Engadir actividades de aprendizaxe, tarefas e avaliacions que lle
requiran ao alumnado expresarse a través de medios dixitais,
asi como modificar e crear contido dixital en diferentes
formatos. Ensinarlle ao alumnado como lle afectan aos contidos
dixitais os dereitos de autoria e as licenzas, como citar as fontes
e atribuir as licenzas.

&@@R— Uso responsable

Tomar medidas para asegurar o benestar fisico, psicoléxico e
social do alumnado no momento de utilizar tecnoloxias dixitais.
Proporcionarlle ao alumnado as estratexias e ferramentas para
xestionar os riscos potenciais e usar as tecnoloxias dixitais
dunha maneira segura e responsable.

X
*
_9‘18 Resolucion de problemas dixitais

Incorporar actividades de aprendizaxe, tarefas e avaliaciéns que
lle requiran ao alumnado identificar e resolver problemas
técnicos, ou transferir cofiecementos tecnoldxicos a novas
situacions de xeito creativo.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

TABOA 6: AREA 6 - DESENVOLVEMENTO DA COMPETENCIA DIXITAL DO
ALUMNADO © UNION EUROPEA.
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Vision xeral

1. Compromiso

profesional 2. Recursos dixitais

3. Ensino e aprendizaxe

1.2 Comunicacién organizativa

Usar tecnoloxias dixitais para
mellorar a comunicacion
organizativa con estudantes,
familias e terceiros. Para contribuir,
desenvolver e mellorar
colaborativamente as estratexias de
comunicacion organizativa.

1.2 Colaboracién profesional

Usar as tecnoloxias dixitais para
participar na colaboracion con
outros e outras docentes,
compartindo e intercambiando
cofiecementos e experiencias e
innovando as practicas educativas
de xeito colaborativo.

1.3 Practica reflexiva

Reflexionar individual e
colectivamente sobre a propia
practica pedagdxica dixital, avaliala
criticamente e desenvolvela
activamente, asi como a da propia
comunidade educativa.

1.4 Desenvolvemento
profesional dixital continuo
(DPC)

Usar as fontes e recursos dixitais
para o desenvolvento profesional
continuo.

2.1 Seleccionar os recursos
dixitais

Identificar, avaliar e seleccionar os
recursos dixitais para o ensino e a
aprendizaxe. Considerar o obxectivo
didactico especifico, o contexto, o
enfoque pedagoxico, o grupo/clase,
no momento de seleccionar os
recursos dixitais e planificar o seu
uso.

2.2 Crear e modificar recursos
A ET

Modificar e aproveitar os recursos
con licenza aberta existentes e
outros recursos cando isto estea
permitido. Crear ou co-crear
recursos didacticos dixitais novos.
Considerar o obxectivo didactico
especifico, o contexto, o enfoque
pedagoxico, o grupo/clase, no
momento de desefiar os recursos
dixitais e planificar o seu uso.

2.3 Xestionar, protexer e
compartir recursos dixitais

Organizar contidos dixitais e pofielos
a disposicion do alumnado, as
familias e outros e outras docentes.
Protexer de xeito efectivo contidos
dixitais sensibles. Respectar e
aplicar correctamente as normativas
de privacidade e os dereitos de
autoria. Entender o uso e a creacion
de licenzas abertas e recursos
pedagoxicos abertos, incluida a sua
atribucion axeitada.

24 Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

3.1 Ensino

Planificar e implementar dispositivos
e recursos dixitais no proceso de
ensino para mellorar a efectividade
das intervencidns pedagoxicas.
Xestionar e organizar axeitadamente
as intervencions pedagoxicas
dixitais. Experimentar e desenvolver
novos formatos e métodos
pedagodxicos para a docencia.

3.2 Orientacion

Usar as tecnoloxias e servizos
dixitais para mellorar a interaccion
co alumnado, individual e
colectivamente, dentro e féra da
aula. Empregar as tecnoloxias
dixitais para ofrecer orientacion e
apoio apropiados e oportunos.
Experimentar e desenvolver novas
formas e formatos para ofrecer
orientacion e apoio.

3.3 Aprendizaxe colaborativa

Usar tecnoloxias dixitais para
fomentar e mellorar a colaboracién
entre o alumnado. Permitirlle ao
alumnado o uso das tecnoloxias
dixitais como parte das tarefas
colaborativas, como un medio para
mellorar a comunicacion, a
colaboracion e a creacién conxunta
de cofiecemento.

3.4 Aprendizaxe autorregulada

Usar tecnoloxias dixitais para apoiar
0s procesos de aprendizaxe
autorregulada, por exemplo, permitir
que o alumnado planifique, faga un
seguimento e reflexione sobre a sua
propia aprendizaxe, proporcione
evidencia do seu progreso, comparta
as suas experiencias e atope
soluciéns creativas.




4. Avaliacion

4.1 Estratexias de avaliacién

Usar as tecnoloxias dixitais para a
avaliacion formativa e sumativa.
Ampliar a diversidade e a
idoneidade dos formatos e enfoques
da avaliacion.

4.2 Analise das evidencias

Recoller, seleccionar, analizar e
interpretar de xeito critico as
evidencias dixitais sobre a
actividade formativa, o
aproveitamento e o progreso para
asi conformar o ensino e a
aprendizaxe.

4.3 Retroalimentacion e
planificacién

Usar as tecnoloxias dixitais para
proporcionarlle ao alumnado unha
retroalimentacion individualizada e
oportuna. Adaptar as estratexias
pedagoxicas e proporcionar apoio
dirixido, baseado na evidencia
xerada polas tecnoloxias dixitais
utilizadas. Permitir que o alumnado
e as familias comprendan a
evidencia proporcionada polas
tecnoloxias dixitais e as tefian en
conta para a toma de decisions.

5. Capacitacion do
alumnado

5.1 Accesibilidade e inclusion

Garantir a accesibilidade do
alumnado, incluido o alumnado con
necesidades especiais, aos recursos
e actividades. Ter en conta e dar
reposta as expectativas, habilidades,
usos e confusion de conceptos
(dixitais), asi como as dificultades
cognitivas, fisicas ou contextuais no
uso das tecnoloxias dixitais.

5.2 Atencion a diversidade

Utilizar as tecnoloxias dixitais para
atender as diversas necesidades de
aprendizaxe do alumnado,
permitindolles avanzar a distintos
niveis e ritmos, e sequir itinerarios e
obxectivos de aprendizaxe
individualizados.

5.3 Compromiso activo do
alumnado coa stia aprendizaxe

Usar as tecnoloxias dixitais para
fomentar o compromiso activo e
creativo do alumnado cunha area/
materia ou cun modulo. Integrar as
tecnoloxias dixitais en estratexias
pedagodxicas que potencien as
destrezas transversais do alumnado,
0 pensamento complexo e a
expresion creativa. Abrir a
aprendizaxe a contextos do mundo
real, que impliquen o alumnado en
actividades practicas, de
investigacion cientifica ou de
resolucién de problemas complexos
ou que fomenten, de calquera outro
xeito, a participacion activa do
alumnado en temas complexos.

6.Desenvolvemento
da competencia
dixital do alumnado

6.1 Alfabetizacion mediatica e
informacional

Incorporar actividades de
aprendizaxe, tarefas e avaliacions
que lle requiran ao alumnado
expresar as necesidades de
informacién, atopar informacion e
recursos en contornos dixitais;
organizar, procesar, analizar e
interpretar a informacion; e
comparar e avaliar criticamente a
credibilidade e fiabilidade desa
informacion e das suas fontes.

6.2 Comunicacion e colaboracion
dixital

Incorporar actividades de
aprendizaxe, tarefas e avaliacions
que lle requiran ao alumnado usar
as tecnoloxias de maneira efectiva e
responsable para a comunicacion, a
colaboracion e a participacion civica.

6.3 Creacion de contido dixital

Engadir actividades de aprendizaxe,
tarefas e avaliacidns que lle
requiran ao alumnado expresarse a
través de medios dixitais, asi como
modificar e crear contido dixital en
diferentes formatos. Ensinarlle ao
alumnado como lle afectan aos
contidos dixitais os dereitos de
autoria e as licenzas, como citar as
fontes e atribuir as licenzas.

6.4. Uso responsable

Tomar medidas para asegurar o
benestar fisico, psicoldxico, e social
do alumnado cando usan as
tecnoloxias dixitais. Proporcionarlle
ao alumnado as estratexias e
ferramentas necesarias para
xestionar os riscos potenciais e usar
as tecnoloxias dixitais de forma
segura e responsable.

6.5 Resolver problemas dixitais

Incorporar actividades de
aprendizaxe, tarefas e avaliacions
que lle requiran ao alumnado
identificar e resolver problemas
técnicos, ou transferir cofiecementos
tecnoldxicos a novas situacions, de
xeito creativo.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente 25




[

Y% o

e .

DigCompEdu
en detalle



DigCompEdu en detalle

Como pode o persoal docente desenvolver a sua competencia dixital?

Este capitulo describe en maior profundidade o que significa para os e as docentes ser competentes
dixitalmente. Para cada unha das 22 competencias elementais, o descritor da competencia é completado cunha
lista de actividades tipo. Proponse un modelo de progresion a través de seis niveis, para o que se proporciona
unha rubrica con declaraciéns de competencia para a autoavaliacion.

Terminoloxia

Descritor da competencia

O titulo e unha breve descricién. A breve descricién
poderia consistir dunha ou varias frases. Ten por
obxectivo describir de xeito conciso e exhaustivo a
competencia en cuestion. Esta descricion é a
referencia principal. Calquera actividade que poida
ser incluida baixo esta descricion deberia ser
considerada unha expresién desta competencia.
Calquera actividade que quede féra do ambito da
descricion non é parte desta competencia.

Actividades

Unha lista de actividades que son exemplos desta
competencia. Esta lista serve para indicarlles as
persoas usuarias que actividades abrangue a
competencia en cuestién. Non obstante, esta lista
non é exhaustiva: ilustra/mostra o obxecto e o
ambito da competencia, sen delimitalo. Ademais, ao
mesmo tempo que tecnoloxias dixitais e os padréns
de uso evolucionan, algunhas das actividades da
lista poderan deixar der ser aplicables mentres que
outras teran que ser engadidas.

Progresion

Unha descricién xenérica sobre como se manifesta
esta competencia en distintos niveis de
competencia. A progresion é acumulativa no senso
de que cada descritor dun maior nivel incluira todos
os descritores de todos os niveis inferiores. A
progresion segue a loxica inherente na competencia
en cuestion, que pode ser diferente da das outras
competencias.

Declaracions do nivel de competencia

Unha serie de certificados de dominio/competencia
que exemplifican actividades tipicas en cada nivel de
competencia. Esta lista de certificados é obxecto de
revision continua e sé debe ser considerada un modo
de ilustrar a progresién na competencia. Xa que a
progresion na competencia é acumulativa, unha
persoa competente nun nivel avanzado deberia ser
quen de realizar actividades dese nivel e de niveis
inferiores, coa excepcion do nivel mais baixo (A1).

Tecnoloxias dixitais

A través das taboas o concepto de “tecnoloxias
dixitais” é utilizado como un termo xenérico para os
recursos e dispositivos dixitais, que abarca, deste
xeito, deste xeito calquera tipo de input dixital:
software (incluindo aplicacions e xogos), hardware
(por exemplo, a tecnoloxia didactica ou dispositivos
mobiles), ou contidos/bases de datos dixitais (por
exemplo, calquera arquivo, incluindo imaxes, audio e
video). Para informacién mais pormenorizada sobre
a terminoloxia utilizada neste informe, por favor
consulte o glosario.
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Modelo de progresion

A intencion do modelo de progresién proposto ten
como propdsito axudar o profesorado a entender as
suas fortalezas e debilidades persoais, describindo
0s diferentes estadios ou niveis de
perfeccionamento da competencia dixital. Para
facilitar a sua consulta, estes niveis de competencia
correspéndense cos seis niveis de competencia
usados polo Marco Comun Europeo de Referencia
para as Linguas (MCERL), desde 0 Al ata o C2

Usar a clasificacion do MECRL ten varias vantaxes:
Dado que os niveis do MCERL son amplamente
cofiecidos e usados, é sinxelo para o profesorado
comprender e apreciar o seu nivel persoal de
competencia dixital. Ademais, o uso destes niveis xa
establecidos da coherencia aos marcos europeos.
Desde un punto de vista practico, isto significa que,
no momento de indicar no seu curriculo o seu nivel
de competencia dixital especifica como docentes,
estes poden referirse aos mesmos niveis que utilizan
para a sua competencia linglistica. Mais importante
ainda, xa que o profesorado sabe que os seus niveis
de competencia linglistica poden diferir no
momento de comparar, por exemplo, as habilidades
de escoita, fala e escritura, sera natural para eles e
elas aceptar que a sua competencia dixital debe ser
valorada en cada area e pode variar amplamente
dunha area a outra. Isto fard mais facil para cada
persoa concentrarse nas suUas necesidades
especificas de mellora.

Finalmente, desde un punto de vista conceptual, o
MECRL organiza os seis niveis en tres blogues, o que
reflicte o feito de que mentres os niveis Al e A2 , e
Bl e B2 e C1 e C2 estan estreitamente relacionados,
hai un salto cognitivo entre 0 A2 e B1 e B2 e (1,
respectivamente. Este tamén é o caso para o avance
competencial no DigCompEdu.

De todos os xeitos, a gran desvantaxe destes niveis
é que poderian ser percibidos como unha ameaza. O
obxectivo principal do modelo de progresidn
DigCompEdu proposto é apoiar o desenvolvemento
profesional continuo. Non esta pensado como un
marco normativo nin como un instrumento para
avaliar o rendemento. Pola contra, as 22
competencias explicanse en 6 fases para informar
aos e as docente sobre onde se atopan, o que xa
acadaron e cales serian os seguintes pasos, no caso
de que quixesen seguir desenvolvendo esta
competencia en concreto. As declaraciéns do nivel de
competencia estan pensadas para celebrar os logros
e animar o profesorado a desenvolver as suas
competencias, con indicacion dos pequenos pasos
que ao final, pouco a pouco, aumentaran a sua
conflanza e competencia. A idea principal da
progresion na competencia é facer explicitas as
diferentes etapas a través das que se desenvolve
normalmente cada competencia elemental, para
axudar o profesorado a identificar e decidir sobre as
medidas especificas que terian que tomar para
aumentar a stia competencia no estadio no que se
atopen nese momento.

Deste xeito, co obxecto de animar o profesorado a
usar o marco DigCompEdu como un instrumento
para o seu desenvolvemento profesional, decidiuse
asociar os niveis do MERCL con descritores da
competencia motivadores, abarcando desde o
Principiante (Al) ata o Pioneiro/a (C2). Estes
descritores tefien como obxecto motivar ao persoal
docente de todos os niveis a apreciar de xeito
positivo 0os seus logros e desexar amplialos ainda
mais.
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FIGURA 5: MODELO DE PROGRESION DIGCOMPEDU. © UNIGN EUROPEA.

Estes estadios e a loxica da sUa progresion estan
inspirados na clasificacion revisada de Bloom. Esta
amplamente aceptado que esta clasificaciéon explica
de xeito satisfactorio as etapas cognitivas
subseguintes de calquera progreso de aprendizaxe,
desde “Recordar” e “Entender”, ata “Aplicar” e
“Analizar” e finalmente a “Avaliar” e “Crear”. De xeito
similar, nas duas primeira etapas do DigCompEdu, a
Principiante (Al) e a Explorador/a (A2), os e as
docentes asimilan a nova informacién e desenvolven
practicas dixitais basicas; nas seguintes duas etapas,
a Integrador/a (Bl) e aExperto/a (B2), os e as
docentes aplican, afondan e reflexionan sobre as
slias practicas dixitais; nos niveis mais altos, o Lider
(C1) e o Pioneiro/a (C2), o profesorado transmite o
seu cofiecemento, critica a practica existente e
desenvolve novas practicas.

As denominacions para cada nivel competencial
foron seleccionadas para mostrar o uso tipico da
tecnoloxia dixital propio dese nivel de competencia.
Por exemplo, estar, digamos, no nivel Integrador/a
(B1) no que se refire ds practicas docentes (Area 3),
significa que o foco de desenvolvento da
competencia actual do docente se atopa na
integracién dunha serie de tecnoloxias dixitais no

ensino e aprendizaxe. Implica que o seguinte paso
para o desenvolvemento da competencia dixital
desa persoa seria pasar a fase do Experto/a (B2), por
exemplo, para gafiar mais confianza, entender
mellor o que funciona, cando e por que, e para ser
quen de atopar solucidns axeitadas e innovadoras,
incluidas as necesarias en situacions dificiles.

Neste sentido, os descritores tamén se relacionan
coas fortalezas e roles de cada docente dentro
dunha comunidade profesional. Por exemplo, dentro
dun equipo de docentes que colaboren nun proxecto,
unha persoa do nivel Integrador/a (B1) é a ideal para
achegar novas ideas e ferramentas, mentres que
unha compafieira ou un compafieiro no nivel
Experto/a (B2) pode decidir mellor como pofielas en
practica; unha compafieira ou un compafieiro do
nivel Exporador/a (B2) pode identificar mellor os
posibles problemas que o alumnado pode atopar no
uso das tecnoloxias dixitais en cuestién, e o papel
do/da Lider (C1) ou o/a Pioneiro/a (C2) do equipo
seria dar forma ao proxecto para aproveitar o
potencial innovador das tecnoloxias dixitais & hora
de promover a aprendizaxe e capacitar o alumnado.

1. Anderson, L. W. y D. Krathwohl (eds.) (2001). A taxonomy for leaming, teaching and assessing: A revision of Bloom’s taxonomy of educational

objectives. Nueva York: Longman.
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Niveis de competencia

En xeral, aplicanse as sequintes clasificacions as diferentes etapas de competencia:

Principiante (Al):

As persoas principiantes son conscientes do potencial das
tecnoloxias dixitais para mellorar a practica pedagoéxica e
profesional. Non obstante, tiveron moi pouco contacto
coas tecnoloxias dixitais e utilizanas maiormente para a
preparacion das clases, as tarefas administrativas ou a
comunicaciéon organizativa. As persoas principiantes
necesitan orientacion e motivacion para ampliar o seu
repertorio e aplicar a sla competencia dixital actual no
ambito pedagoxico.

Explorador/a (A2):

As persoas do nivel explorador/a son conscientes do
potencial das tecnoloxias dixitais e estan interesadas en
exploralas para mellorar a sua practica pedagoxica e
profesional. Comezaron a utilizar tecnoloxias dixitais
nalgunhas areas da competencia dixital sen seguir un
enfoque integral ou coherente. Unha persoa do nivel
explorador/a necesita motivaciéon, experiencias e
inspiracién, por exemplo a través do estimulo e a
orientacién de comparieiros e comparieiras, no marco dun
intercambio de practicas colaborativo.

Integrador/a (B1):

As persoas do nivel integrador/a experimentan coas
tecnoloxias dixitais nunha variedade de contextos e con
diversos propdsitos, integrandoas en moitas das suas
practicas. Usanas creativamente para mellorar diversos
aspectos do seu compromiso profesional. Estan ansiosas
por ampliar o seu repertorio de practicas. Non obstante,
ainda seguen traballando na comprension de que
ferramentas funcionan mellor en que situacions e na
adaptacion das tecnoloxias dixitais as estratexias e
meétodos pedagdxicos. As persoas do nivel integrador/a s
precisan algo mais de tempo para a experimentacion e a
reflexion, asi como o empuxe colaborativo e o intercambio
de cofiecementos para converterse en Expertos/as.

Experto/a (B2):

As persoas do nivel experto/a utilizan variadas tecnoloxias
dixitais con confianza, creatividade e espirito critico para
mellorar as suias actividades profesionais. Seleccionan as
tecnoloxias dixitais a proposito para situacions
particulares e intentan comprender os beneficios e os
inconvenientes de diferentes estratexias dixitais. Son
curiosas e estan abertas a novas ideas, sabendo que hai
moitas cousas que ainda non probaron. Usan a
experimentacion como medio de expandir, estruturar e
consolidar o seu repertorio de estratexias. As persoas do
nivel experto/a son a columna vertebral de calquera
organizacién educativa a hora de innovar na practica.

Lider (C1):

As persoas do nivel lider tefien un enfoque coherente e
integral no uso das tecnoloxias dixitais para mellorar as
practicas pedagoxicas e profesionais. Confian nun amplo
repertorio de estratexias dixitais entre as que saben
escoller a mais adecuada para calquera situacion.
Reflexionan continuamente sobre as suas practicas e
desenvdlvenas. Facendo intercambios con comparieiros e
comparfieiras, mantéfiense actualizadas sobre os novos
avances e ideas. Son unha fonte de inspiracién para outras
persoas, as que lles transmiten a sta experiencia.

Pioneiro/a (C2):

As persoas do nivel pioneiro/a cuestionan a idoneidade
das practicas dixitais e pedagoxicas contemporaneas, das
que estas persoas son Lideres. Estan preocupadas polas
limitacidons ou inconvenientes destas practicas e motivaas
o estimulo de innovar ainda mais a educacién. As persoas
do nivel pioneiro/a experimentan con tecnoloxias dixitais
altamente innovadoras e complexas e/ou desenvolven
novos enfoques pedagodxicos. As persoas pioneiras son
unha especie Unica e pouco frecuente. Lideran a
innovacion e son un modelo para o profesorado mais novo.

Para todas as competencias, a progresion dos niveis de competencia é acumulativa no sentido de que cada descritor de
nivel superior comprende todos os descritores de nivel inferior, a excepcidon do primeiro nivel, o Principiante (Al). Por
exemplo, ser Experto/a (B2) significa ser quen de subscribirse a todas as declaracions dos niveis A2 a B2, pero non as
do nivel C1 e C2. O Principiante (Al) describese en gran parte pola ausencia de certas competencias, é dicir,
cofiecementos, habilidades ou actitudes, presentes nos niveis A2 ou superiores. Asi, as persoas do nivel explorador/a (A2)
son aqueles que superaron as preocupacions ou dubidas presentes no nivel Principiante (A1).

Para cada competencia aplicase unha progresion especifica, dependendo das caracteristicas da competencia en cuestion
e da sua forma tipica de evolucionar a medida que se obtén un nivel de competencia mais alto. Non obstante, algunhas
palabras clave son comuns ao mesmo nivel de dominio nas competencias dunha area. Estes indicanse na taboa 8
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C2 @ Innovarna @ Pomoverouso €@ Innovar a @ Estratexias para 4 Innovar no @ Usar formatos
Pioneiro practica dos recursos docencia innovar na compromiso do innovadores
profesional dixitais avalliacion alumnado para fomentar a
competencia
dixital do
alumnado
Cc1 'S Debater e 'S Usar 'S Renovar 'S Reflexionar 'S Capacitar o 'S Fomentar a
Lider renovar a exhaustivamente estratexica e criticamente alumnado competencia
practica recursos e deliberadamente sobre a holisticamente dixital do
profesional estratexias a practica avaliacion alumnado de
avanzados educativa dixital xeito exhaustivo
e critico
B2 Mellorar a 'S Usar de forma ¢ Mellorar as 'S Uso estratéxico 'S Usar ¢ Fomentar
Experto/a practica estratéxica os actividades de e efectivo da estratexicamente estratexicamente
profesional recursos docencia e avaliacion variadas a competencia
interactivos aprendizaxe dixital ferramentas para dixital do
capacitar alumnado
B1 Expandir a 'S Adaptar os 'S Integrar signi- 'S Mellorar os 'S Abordar a 'S Implementar
Integrador/a practica recursos dixitais ficativamente enfoques de capacitacion do actividades para
profesional ao contexto de as tecnoloxias avaliacion alumnado fomentar a
aprendizaxe dixitais tradicionais competencia
dixital do
alumnado
A2 Explorar as Explorar recursos Explorar as es- Explorar as Explorar as Animar o
Explorador/a opcions dixitais dixitais tratexias dixitais estratexias de estratexias alumnado a usar
de ensino e avalacion centradas no as tecnoloxias
aprendizaxe dixitais alumnado dixitais
A2 Concienciacion; Concienciacion; Concienciacion; Concienciacion; Concienciacion; Concienciacion;
Principiante incerteza; uso incerteza; uso incerteza; uso incerteza; uso incerteza; uso incerteza; uso
basico basico basico basico basico basico
Niveis

©

COMPROMISO
PROFESIONAL

©

RECURSOS
DIXITAIS

©

ENSINO E
APRENDIZAXE

L

AVALIACION

©

CAPACITACION
DO ALUMNADO

©

DESENVOLVEMENTO DA
COMPETENCIA DIXITAL
DO ALUMNADO

Taboa 8: Progresién da competencia DigCompEdu por drea. © UNION EUROPEA.
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Comunicacion organizativa

Usar tecnoloxias dixitais para mellorar a comunicacién organizativa co alumnado, as familias e terceiros.
Contribuir a desenvolver e mellorar as estratexias de comunicacién organizativa de xeito colaborativo.

Actividades

*

34

Usar as tecnoloxias dixitais para porfier a
disposicion do alumnado e das familias
recursos e informacién adicionais para a
aprendizaxe.

Usar tecnoloxias dixitais para comunicar os
procedementos organizativos a alumnado e
familias, por exemplo normas, citas, eventos.

Empregar tecnoloxias dixitais para informar o
alumnado e as familias de forma individual, por
exemplo sobre o progreso e cuestions de
interese.

Usar tecnoloxias dixitais para comunicarse con
compafieiros e compafieiras da mesma ou
outras organizacions.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Usar tecnoloxias dixitais para comunicarse con
terceiros relevantes para o proxecto educativo,
por exemplo, para convidar a persoas expertas,
para organizar visitar a lugares de interese.

Comunicarse a través do sitio web da
organizacién ou a través de tecnoloxias dixitais
corporativas, plataformas ou servizos de
comunicacién contratados.

Contribuir con contido ao sitio web ou ao
contorno virtual de aprendizaxe (EVA) da
organizacion.

Contribuir a desenvolver e mellorar
colaborativamente estratexias de comunicacion
organizativa.
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Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante
(A1)

=

Facer pouco uso das
tecnoloxias dixitais para a
comunicacion.

Nunca ou case nunca uso as tecnoloxias dixitais para a
comunicacion.

Explorador/a
(A2)

Ser consciente e facer un uso
basico das tecnoloxias dixitais
para a comunicacion.

Fago uso das tecnoloxias dixitais para a comunicacion
por exemplo con alumnado, familias, compafieiros e
compafieiras ou persoal de apoio.

Integradorla Usar tecnoloxias dixitais para a Uso diferentes canles e ferramentas de comunicacion
(B 1) comunicacion dun xeito eficaz e dixital, dependendo do propdsito e contexto da
responsable. comunicacion.
Comunicome de forma responsable e ética coas
tecnoloxias dixitais, por exemplo, respectando a
netiqueta e as politicas de uso aceptables (PUA).
Expertola Usar tecnoloxias dixitais para a Selecciono a canle, o formato e o estilo'mé‘is, axeitados
(Bz) comunicacion de forma para Un propdsito e contexto de comunicacion
estruturada e receptiva. determinados.
Adapto as mifias estratexias de comunicacion a un
H publico especifico.
AN
Lider Avaliar e debater estratexias Avalio, reflexiono e discuto de forma colaborativa como
(C1) de comunicacion. as tecnoloxias dixitais se usan de xeito eficaz para a

0
s

comunicacion organizativa e individual.

Uso as tecnoloxias dixitais para facer os procedementos
administrativos mais transparentes para o alumnado
efou familias e para permitirlles tomar decisions
informadas sobre futuras prioridades de aprendizaxe.

Pioneiro
(C2)

Reflexionar e redesefiar
estratexias de comunicacion.

Contriblio a desenvolver unha vision ou estratexia
coherente sobre 0 uso eficaz e responsable das
tecnoloxias dixitais para a comunicacion.
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Colaboracion profesional

Utilizar as tecnoloxias dixitais para colaborar con outros e outras docentes, compartir e intercambiar
cofiecemento e experiencia e innovar con practicas pedagoxicas, de xeito colaborativo.

Actividades Usar tecnoloxias dixitais para desenvolver

recursos educativos de maneira colaborativa.
¢ Empregar tecnoloxias dixitais para colaborar

con outros e outras docentes nun proxecto ou

Empregar redes de colaboracién profesionais
tarefa especifica.

para explorar e reflexionar sobre novas
practicas e métodos pedagoxicos.

Usar tecnoloxias dixitais para compartir e
intercambiar cofiecementos, recursos e
experiencias con comparieiros e compafieiras.

Empregar redes de colaboracién profesionais
como fonte para o propio desenvolvemento
profesional.
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Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante
(A1)

=

Facer pouco uso das tecnoloxias
dixitais para a colaboracion.

Poucas veces uso as tecnoloxias dixitais para colaborar
Cos comparieiros e coas comparfieiras.

Explorador/a
(A2)

Ser cofiecedor, cofiecedora e
facer un uso basico das
tecnoloxias dixitais para a
colaboracion.

Uso tecnoloxias dixitais para colaborar con compafieiros
e compafieiras da mifia organizacion, por exemplo nun
proxecto conxunto especifico ou para intercambiar
contido, cofiecemento e opinidns.

Integradorla Usar tecnoloxias dixitais para Uso comunidades dixitais para explorar novos recursos
(B 1) compartir e intercambiar ou métodos pedagoxicos e para obter novas ideas.
practicas. R o .
Uso tecnoloxias dixitais para compartir e intercambiar os
recursos que uso, 0 meu cofiecemento e opinién, con
compafieiros e compafieiras dentro e fora da mifia
organizacion.
Expertola Usar tecnoloxias dixitais para a Uso activamente as comunidades dixitais para -
(B2) construcion colaborativa do intercambiar ideas e desenvolver recursos dixitais de
cofiecemento. forma colaborativa.
AN
’ ’ .. .
Lider Usar tecnoloxias dixitais para Utilizo a experiencia e os recursos, xerados nas redes de
(C1) reflexionar sobre as practicas e colaboracion as que pertenzo, para obter

0
s

competencias e melloralas.

retroalimentacion e mellorar as mifias competencias e
ampliar o meu repertorio de practicas dixitais.

Pioneiro
(C2)

Usar tecnoloxias dixitais para
desenvolver practicas
innovadoras.

Uso comunidades dixitais para axudar a outros e outras
docentes a desenvolver as stias competencias dixitais e
pedagoxicas.

Uso comunidades dixitais para colaborar con
compafieiros e compafieiras en practicas pedagoxicas
innovadoras.
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Practica reflexiva

Reflexionar individual e colectivamente, avaliar criticamente e desenvolver activamente a propia practica
pedagoxica dixital e a da propia comunidade educativa.

Actividades Procurar ampliar e mellorar continuamente o
repertorio de practicas pedagdxicas dixitais.
¢ Reflexionar criticamente sobre a propia practica
dixital e pedagoxica. Axudar a outras persoas a desenvolver a stia
competencia pedagoxica dixital.
Identificar as carencias na competencia e as

areas de mellora. No ambito organizativo, reflexionar e

proporcionar comentarios analiticos sobre
Buscar a axuda doutras persoas para mellorar politicas e practicas dixitais.

a propia practica dixital e pedagoxica.

Contribuir activamente a continuar
Buscar formacion especifica e aproveitar desenvolvendo practicas, politicas e visions

oportunidades para o desenvolvemento organizativas sobre o uso das tecnoloxias
profesional continuo. dixitais.
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Progresion

e e Non recofiecer con claridade
PrlnC|p|ante as necesidades propias de
(Al) desenvolvemento.

=

Explorador/a
(A2)

persoais de desenvolvemento.

Integrador/a Empregar a experimentacién
(B1) ea apr~en.dizaxe entre
compaiieiros e compafieiras
como fonte de desenvolvemento.
Experto/a Empregar variedade de recursos
(BZ) para desenvolver as practicas

dixitais e pedagoxicas
individuais.

Reflexionar de forma colaborativa
e mellorar a practica
pedagéxica en xeral.

Lider
(C1)

0
s

Innovar politicas e practicas
educativas.

Pioneiro
(C2)

Ser consciente das necesidades

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Sei que necesito mellorar as mifias habilidades dixitais,
pero non sei como e por onde comezar.

Son consciente dos limites da mifia propia competencia
dixital e das mifias necesidades de formacion.

Busco mellorar e actualizar a mifia competencia
pedagodxica dixital a través da experimentacion e a
aprendizaxe entre compafieiros e compafieiras.

Experimento de xeito creativo e reflexiono sobre novos
enfoques pedagoxicos, habilitados polas tecnoloxias
dixitais.

Busco activamente as mellores practicas, cursos ou
outros consellos para mellorar as mifias propias
pedagoxias dixitais e competencias dixitais mais
amplas.

Avalio, reflexiono e discuto cos compafieiros e coas
compafieiras sobre como usar as tecnoloxias dixitais
para innovar e mellorar a practica educativa.

Sigo a investigacién actual sobre docencia innovadora e
integro os resultados da investigacion na mifia practica.

Avalio, reflexiono e discuto de maneira colaborativa as
politicas e practicas organizativas relativas ao uso das
tecnoloxias dixitais.

Axudo as compafieiras e os compafieiros a desenvolver
a stia competencia dixital.

Desenvolvo, individualmente ou en colaboracion con
compafieiros e compafieiras, unha visién ou estratexia
para mellorar a practica educativa mediante o uso de
tecnoloxias dixitais.

Reflexiono e avalio con compafieiros e compafieiras
e/ou persoas investigadoras diferentes practicas,
meétodos e politicas dixitais, con vistas a desenvolver
métodos innovadores.
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Desenvolvemento Profesional Dixital Continuo (DPC)

Empregar fontes e recursos dixitais para o desenvolvemento profesional continuo.

Actividades

¢ Usar Internet para identificar oportunidades
adecuadas de formacion e desenvolvemento
profesional.

Usar Internet para actualizar as competencias
especificas da materia.

Usar Internet para cofiecer novos métodos e
estratexias pedagoxicas.

Usar Internet para buscar e identificar recursos

dixitais que apoien o desenvolvemento
profesional.

40 Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Usar o intercambio, en comunidades
profesionais dixitais, como fonte de
desenvolvemento profesional.

Empregar oportunidades de formacion en lifia,
por exemplo videotitoriais, MOOC, seminarios
web, etc.

Empregar tecnoloxias e contornos dixitais para
ofrecer oportunidades de formacién a
compafieiros e comparieiras.




DigCompEdu en detalle

Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante
(A1)

=

Facer pouco uso de Internet para
actualizar o cofiecemento.

Nunca ou case nunca utilizo Internet para actualizar os
meus cofiecementos ou habilidades.

Explorador/a
(A2)

Usar Interet para actualizar os
cofiecementos.

Uso Internet para actualizar os meus cofiecementos
especificos ou pedagoxicos.

Integradorla Usar Internet para identificar Uso Internet para identificar cursos de formacion

(B 1) oportunidades do DPC. axeitados e outras oportunidades para o
desenvolvemento profesional (por exemplo,
conferencias).

Expertola Explorar oportunidades do DPC Uso Internet para o desenvolvemento profesional, por

(B2) en lifia. exemplo participando en cursos en lifia, seminarios web
ou consultando materiais de formacion dixital e
videaotitoriais.
Uso intercambios formais e informais en comunidades
profesionais en lifia, como fonte para o meu

s desenvolvemento profesional.
Lider Usar Internet de xeito critico e Consulto diferentes opciéns de formacién en lifia e
(C1) estratexico para o DPC. selecciono as que mellor se axustan as mifias

0
s

necesidades de desenvolvemento, estilo de aprendizaxe
e limitaciéns de tempo.

Participo activamente en oportunidades de formacién en
lifia e contriblio a melloralas e a guiar aos demais para
que tomen as decisiéns axeitadas mediante a achega
de comentarios.

Pioneiro
(C2)

Usar Internet para proporcionar
DPC a compafieiros/as

Uso tecnoloxias dixitais para asesorar aos comparieiros
e compafieiras sobre practicas didacticas innovadoras,
por exemplo en comunidades profesionais, a través de
blogs persoais ou desenvolvendo materiais de
formacion dixital para eles e elas.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente
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Seleccion de recursos dixitais

Identificar, avaliar e seleccionar recursos dixitais para apoiar e mellorar o ensino e a aprendizaxe. Considerar o
obxectivo especifico de aprendizaxe, o contexto, o enfoque pedagdxico e o grupo de alumnado ao seleccionar
recursos dixitais e planificar o seu uso.

Actividades

*

44

Formular estratexias de busca adecuadas para
identificar recursos dixitais para o ensino e a
aprendizaxe.

Seleccionar recursos dixitais axeitados para
ensinar e aprender, considerando o contexto
especifico de aprendizaxe e o obxectivo
didactico.

Avaliar criticamente a credibilidade e
fiabilidade das fontes e recursos dixitais.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Considerar posibles limitaciéns ao uso ou
reutilizacion de recursos dixitais (por exemplo,
os dereitos de autor, tipo de ficheiro, requisitos
técnicos, disposicidns legais, accesibilidade).

Avaliar a utilidade dos recursos dixitais para

abordar o obxectivo didactico, os niveis de
competencia do grupo concreto de alumnado,
asi como o enfoque pedagoxico escollido.
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Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante
(A1)

=

Facer pouco uso de Internet para
atopar recursos.

Nunca ou case nunca uso Intermnet para atopar recursos para o
ensino e a aprendizaxe.

Explorador/a
(A2)

Ser consciente e facer un uso
basico das tecnoloxias dixitais
para atopar recursos.

Utilizo estratexias sinxelas de busca en Internet para identificar
contidos dixitais relevantes para ensinar e aprender.

Son cofiecedor de plataformas educativas comins que proporcionan
recursos educativos.

Integrador/a
(B1)

|dentificar e valorar os recursos
axeitados utilizando criterios
basicos.

Adapto as mifias estratexias de busca en funcién dos resultados
que obtefio.

Filtro os resultados para atopar recursos axeitados, utilizando
criterios adecuados.

Avalio a calidade dos recursos dixitais en funcién de criterios
basicos, como por exemplo lugar de publicacion, autoria e
comentarios doutros usuarios e usuarias.

Selecciono recursos que o meu alumnado poida atopar interesantes,
por exemplo videos.

Experto/a
(B2)

=

Identificar e avaliar os recursos
axeitados utilizando criterios
complexos.

Adapto as mifias estratexias de busca para identificar recursos que
podo modificar e adaptar, por exemplo busca e filtrado por licenza,
extension do nome de ficheiro, data, comentarios das persoas
usuarias, etc.

Localizo aplicaciéns e/ou xogos para que o meu alumnado os utilice.

Avalio a fiabilidade dos recursos dixitais e a sta idoneidade para o
meu grupo de estudantes e o obxectivo especifico de aprendizaxe.

Proporciono opiniéns e recomendacions sobre 0s recursos que uso.

Lider
(C1)

@
s

|dentificar e avaliar
exhaustivamente os recursos
axeitados, considerando todos os
aspectos relevantes.

Ademais dos motores de busca, uso outras fontes, por exemplo,
plataformas colaborativas, repositorios oficiais, etc.

Avalio a fiabilidade e idoneidade do contido baseandome nunha
combinacion de criterios, verificando tamén a sta precision e
neutralidade.

Cando uso recursos na clase, contextualizoos para o alumnado, por
exemplo sinalando a sua orixe e a stia posible falta de
imparcialidade.

Pioneiro
(C2)

Promover o uso de recursos
dixitais na educacion.

Proporciénolles orientacion aos comparieiros e as companeiras
sobre estratexias de busca eficaces e repositorios e recursos
axeitados.

Configuro o meu propio repositorio de (ligazons a) recursos,
comentados e clasificados adecuadamente, e péfioos a disposicion
doutras comparfieiras e comparieiros para o seu uso.
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Creacion e modificacion de recursos dixitais

Modificar e adaptar os recursos existentes con licenza aberta e outros recursos onde esta posibilidade se
permita. Crear ou co-crear novos recursos educativos dixitais. Considerar o obxectivo didactico especifico, o
contexto, o enfoque pedagdxico e o grupo de alumnado ao desefiar recursos dixitais e planificar o seu uso.

Actividades

¢ Modificar e editar recursos dixitais existentes,
sempre que se permita.

Combinar e mesturar recursos dixitais
existentes ou partes deles, cando asi se

permita.

Crear novos recursos educativos dixitais.

Crear conxuntamente con outras persoas
recursos educativos dixitais.
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Considerar o obxectivo especifico de
aprendizaxe, o contexto, o enfoque pedagdxico
e o grupo de alumnado ao adaptarse ou crear
recursos dixitais de aprendizaxe.

Comprender diferentes licenzas atribuidas a
recursos dixitais e as implicacions para a sta
reutilizacién.




Progresion

Principiante
(A1)

=

Crear e modificar recursos
empregando ferramentas e
estratexias basicas.

Explorador/a
(A2)

Integrador/a Crear e modificar recursos

(B1) empregando algunhas
funciéns avanzadas.

Experto/a Adaptar recursos dixitais

(B2) avanzados a un contexto de
aprendizaxe concreto.

AN
Lider Crear, co-crear e modificar
(C1) recursos segundo o contexto de

aprendizaxe, utilizando unha
serie de estratexias
@ avanzadas.

R

Crear recursos dixitais
complexos e interactivos.

Pioneiro
(C2)

Evitar modificar recursos dixitais.

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Podo facer uso de recursos dixitais, pero normalmente non os
modifico nin creo 0s meus propios recursos.

Uso software ofimatico para desefiar e modificar por exemplo fichas
e probas.

Creo presentacions dixitais con fins educativos.

Cando creo recursos dixitais (por exemplo, presentaciéns), integro
algunhas animacions, ligazéns, elementos multimedia ou
interactivos.

Fago algunhas modificaciéns basicas nos recursos dixitais de
aprendizaxe que uso para axustalos ao contexto de aprendizaxe, por
exemplo editando ou eliminando partes, adaptando a configuracion
xeral.

Abordo un obxectivo didactico especifico ao seleccionar, modificar,
combinar e crear recursos dixitais de aprendizaxe.

Integro variedade de elementos interactivos e xogos nos recursos de
instrucion creados por min.

Modifico e combino os recursos existentes para crear actividades de
aprendizaxe adaptadas a un contexto e obxectivo didactico
concretos e as caracteristicas do grupo de alumnado.

Comprendo diferentes licenzas atribuidas a recursos dixitais e
cofiezo 0s permisos que se me concederon para modificar recursos.

Creo e modifico actividades de aprendizaxe dixital complexas e
interactivas, por exemplo follas de traballo interactivas, avaliaciéns
en lifia, actividades de aprendizaxe colaborativa en lifia (por
exemplo, wikis, blogs), xogos, aplicacions, representaciéns graficas.

Co-creo recursos de aprendizaxe cos compafieiros e comparieiras.

Creo as mifias propias aplicacions ou xogos para apoiar 0s meus
obxectivos didacticos.
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Xestionar, protexer e compartir recursos dixitais

Organizar contido dixital e pofielo a disposicién do alumnado, familias e outros e outras docentes. Protexer con
eficacia o contido dixital sensible. Respectar e aplicar correctamente as normas de privacidade e dereitos de
autoria. Comprender o uso e creacion de licenzas abertas e recursos educativos abertos, incluida a sua
adecuada atribucion.

Actividades

¢

48

Compartir recursos usando ligazéns ou como
anexos, por exemplo en correos electronicos.

Compartir recursos en plataformas en lifia ou
sitios web / blogs persoais ou organizativos.

Compartir os propios repositorios de recursos
con outras persoas, xestionando o seu acceso e
dereitos segundo corresponda.

Respectar as posibles limitacidéns de dereitos de
autoria para usar, reutilizar ou modificar os
recursos dixitais.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Facer referencia adecuadamente as fontes, ao
compartir ou publicar recursos suxeitos a
dereitos de autoria.

Atribuir licenzas (abertas) a recursos de
creacion propia.

Tomar medidas para protexer datos e recursos
sensibles (por exemplo, notas do alumnado,
exames).

Compartir datos administrativos e relacionados
cos estudantes, con compafieiros e
compafieiras, alumnado e familias, segundo
corresponda.




Progresion

Principiante
(A1)

=

compartir recursos.

Explorador/a Xestionar recursos mediante o

p

(A2) emprego de estratexias
basicas.

Integrador/a  Compartir e protexer de xeito

(B 1) eficaz os recursos, mediante o
emprego de estratexias
basicas

Experto/a Compartir recursos de xeito

(B2) profesional.

AN
Lider Publicar dixitalmente recursos

(Cl) de creacion propia.

@
s

Pioneiro Publicar profesionalmente
(cz) contidos dixitais de creacion
propia.

Non empregar estratexias para

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Almaceno e organizo recursos dixitais para o meu propio uso futuro.

Comparto contido educativo a través de arquivos adxuntos en
correos electrénicos ou a través de ligazons.

Son consciente de que alguins recursos distribuidos en Internet tefien
dereitos de autoria.

Comparto contido educativo en contornos virtuais de aprendizaxe ou
cargandoo, enlazandoo ou incrustandoo por exemplo nun sitio web
ou blog dun curso.

Protexo efectivamente o contido sensible, por exemplo exames,
informes do alumnado.

Comprendo as regras de dereitos de autoria que se aplican aos
recursos dixitais que uso para fins escolares (imaxes, texto, audio e
pelicula).

Comparto recursos integrandoos en contornos dixitais.

Protexo de xeito eficaz os datos persoais e sensibles e limito o
acceso aos recursos segundo corresponda.

Fago referencia correctamente aos recursos protexidos polos
dereitos de autoria.

Compilo repositorios completos de contidos dixitais e pofioos a
disposicion de estudantes ou outros e outras docentes.

Aplico licenzas aos recursos que publico en lifia.

Anoto os recursos que comparto dixitalmente e permito a outras
persoas comentalos, valoralos, modificalos, reorganizalos ou
completalos.
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Ensino

Planificar e implementar dispositivos e recursos dixitais no proceso de ensino, para mellorar a eficacia das
intervencions pedagoxicas.

Xestionar e organizar adecuadamente as intervenciéns no ensino dixital.

Experimentar e desenvolver novos formatos e métodos pedagdxicos para a docencia.

Actividades

*

52

Empregar tecnoloxias na aula como apoio a
aprendizaxe, por exemplo, encerados dixitiais,
dispositivos madbiles.

Organizar a clase de xeito que as diferentes

actividades dixitais (dirixidas polo profesorado
e dirixidas polo alumnado) reforcen
conxuntamente o obxectivo de aprendizaxe.

Planificar sesions, actividades e interaccions
nun contorno dixital.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Ter en conta como as intervencions dixitais
dirixidas polo profesorado, nun contexto
presencial ou dixital, poden proporcionar o
mellor apoio ao obxectivo de aprendizaxe.

Reflexionar sobre a eficacia e adecuacion das
estratexias pedagdxicas dixitais seleccionadas
e axustar os métodos e estratexias dun xeito
flexible.

Experimentar con e desenvolver novos
formatos e métodos pedagoxicos para a
docencia (por exemplo a aula invertida).




Progresion

Facer pouco uso das

PrlnC|p|ante tecnoloxias dixitais na aula

(A1)

=

Usar de maneira basica as
tecnoloxias dixitais dispofiibles
para 0 ensino

Explorador/a
(A2)

Integrador/a  Integrar, de maneira

(B1) significativa, as tecnoloxias
dixitais dispofiibles no proceso de
ensino.

Expertola Utilizar as tecnoloxias dixitais co

(BZ) proposito de mellorar as
estratexias pedagéxicas.

AN
Lider Coordinar, supervisar e
(C1) adaptar, de xeito flexible, o uso

das tecnoloxias dixitais para a
mellora das estratexias

@ pedagoxicas.

R

Utilizar as tecnoloxias dixitais coa
finalidade de innovar nas
estratexias didacticas.

Pioneiro
(C2)

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Nunca ou case nunca utilizo dispositivos dixitais ou contido dixital
na mifia practica docente.

Utilizo as tecnoloxias dixitais dispofiibles na aula, por exemplo
encerados dixitais, proxectores, ordenadores.

Selecciono as tecnoloxias dixitais sequndo o obxectivo e o contexto
de aprendizaxe.

Organizo e xestiono a integracion dos dispositivos dixitais (por
exemplo tecnoloxias de aula, dispositivos do alumnado) no proceso
de ensino-aprendizaxe.

Organizo a integracion dos contidos dixitais (por exemplo videos,
actividades interactivas) no proceso de ensino.

Valoro os contexto sociais e os modos de interaccién axeitados a
hora de integrar as tecnoloxias dixitais.

Emprego as tecnoloxias dixitais no ensino para ampliar a variedade
metodoldxica.

Planifico sesidns ou outras interacciéns nun contorno dixital.

Organizo as sesidns de xeito que as diferentes actividades dixitais(
as dirixidas polo profesorado e polo alumnado) reforcen
conxuntamente o obxectivo didactico.

Estruturo e organizo os contidos, as contribuciéns e as interaccions
nun contorno dixital.

Avalio de maneira continua a eficacia das estratexias didacticas
melloradas dixitalmente e e reviso, polo tanto, as mifias estratexias.

Planifico cursos completos ou maddulos de aprendizaxe en contornos
virtuais de aprendizaxe.

Probo e desenvolvo novos formatos e métodos pedagodxicos para a
practica docente.
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Orientacion

Usar as tecnoloxias e servizos dixitais para mellorar a interaccion co alumnado, de maneira individual e en
grupo, tanto dentro como féra da aula. Empregar as tecnoloxias dixitais para ofrecer a orientacion e o apoio
apropiados e personalizados. Experimentar e desenvolver novas formas e formatos para ofrecer orientacion e
apoio.

Actividades

*

54

Utilizar ferramentas de comunicacion dixitais
para resolver as preguntas e dubidas do
alumnado de xeito inmediato, por exemplo, nas
tarefas.

Organizar actividades de aprendizaxe en
contornos dixitais e anticipar as posibles
necesidades de asesoramento e atencion do
alumnado.

Interactuar co alumnado en contornos dixitais
colaborativos.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Supervisar dixitalmente o comportamento do
alumnado na aula e ofrecerlle asesoramento
cando sexa preciso.

Empregar tecnoloxias dixitais para realizar o
seguimento do alumnado de xeito remoto, e
intervir cando se precise, permitindo aoc mesmo
tempo a aprendizaxe autorregulada.

Probar e desenvolver novas vias e formatos
para ofrecer asesoramento e apoio a través
das tecnoloxias dixitais.
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Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante
(A1)

=

Facer pouco uso das
tecnoloxias dixitais na interaccion
co alumnado.

Nunca ou case nunca me comunico co alumnado a través de
medios dixitais, por exemplo co correo electronico.

Explorador/a
(A2)

Utilizar estratexias dixitais
basicas para interactuar co
alumnado.

Utilizo tecnoloxias dixitais, por exemplo o correo electrénico ou o
chat, para responder as preguntas ou dubidas do alumnado, como
por exemplo nas tarefas que realizan na casa.

|nteg rador/a Utilizar tecnoloxias dixitais para Utilizo un medio de Fomunicacic’)n dixit/al.comlJn co meu alumnado
(B 1) mellorar a interaccidén co para responder as stias preguntas e dubidas.
alumnado. Estou en contacto co alumnado decotio para escoitar os seus
problemas e preguntas.
Experto[a Utilizar tecnoloxias dixitais para Interacttio co alumnado nos contornos dixitais interactivos que )
(BZ) mellorar a supervisién e utilizo, superviso o seu comportamento e proporciono orientacion e
orientacion. apoio personalizado cando é preciso.
Probo con novas formas e formatos de orientacion e apoio mediante
H 0 uso das tecnoloxias dixitais.
AN
Lider Utilizar tecnoloxias dixitais de Cando planifico actividades en contormnos dixitais, anticipo as
(Cl) modo estratéxico e cun posibles necesidades de apoio e préstolles atencion para poder

@
s

propésito determinado para
proporcionar orientacion e apoio.

orientar o alumnado, por exemplo cunha seccion de axuda ou de
preguntas mais frecuentes, ou cun titorial en video.

Cando implemento actividades dixitais na aula, asegurome de poder
supervisar (dixitalmente) o comportamento do alumnado, de modo
que poida proporcionarlle asesoramento se é preciso.

Pioneiro
(C2)

Utilizar tecnoloxias dixitais para
innovar na orientacién que se
lle propon ao alumnado.

Desenvolvo novas formas e formatos para proporcionar orientacion
e apoio, utilizando tecnoloxias dixitais.
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Aprendizaxe Colaborativa

Empregar as tecnoloxias dixitais para fomentar e mellorar a colaboracién entre o alumnado. Permitirlle ao
alumnado o uso de tecnoloxias dixitais como parte das tarefas colaborativas, como un medio para mellorar a
comunicacion, colaboracién e creacion conxunta de cofiecemento.

Actividades

*

56

Implementar actividades de aprendizaxe
cooperativas nas que se empreguen
dispositivos, recursos ou estratexias de
informacion dixitais.

Implementar actividades de aprendizaxe
cooperativas nun contorno dixital, por exemplo
o uso de blogs, wikis ou sistemas de xestion da
aprendizaxe.

Utilizar tecnoloxias dixitais para o intercambio
colaborativo de cofiecemento entre o
alumnado.
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Supervisar e orientar ao alumnado na creacion
colaborativa de cofiecemento en contornos
dixitais.

Solicitarlle ao alumnado que presente
dixitalmente as tarefas colaborativas e
axudarlles a facelo.

Utilizar tecnoloxias dixitais para a coavaliacion
e como apoio para a aprendizaxe
autorrequlada e a aprendizaxe entre iguais
baseada na colaboracion.

Utilizar tecnoloxias dixitais para experimentar
novos formatos e métodos de aprendizaxe
colaborativa.
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Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante
(A1)

=

Facer pouco uso das
tecnoloxias dixitais nas
actividades de aprendizaxe
colaborativa.

Nunca ou case nunca tefio en conta como o alumnado poderia
utilizar as tecnoloxias dixitais en actividades ou tarefas
colaborativas.

Explorador/a
(A2)

Animar ao alumnado a utilizar
as tecnoloxias dixitais nas suas
actividades colaborativas.

Na implementacion de actividades ou proxectos colaborativos,
animo ao alumnado a utilizar tecnoloxias dixitais como apoio ao seu
traballo, por exemplo na busca na Internet ou para entregar as stias
tarefas.

Integ rador/a Implementar as tecnoloxias Deserio e levo a cabo activid/ades‘ colaborativas, nas que o _
(B1) dixitais no desefio de actividades alumnado utiliza as tecnoloxias dixitais para a creacion colaborativa
colaborativas. de cofiecemento, por exemplo para conseguir e intercambiar
informacion.
Solicitolle ao alumnado que documente os seus traballos
colaborativos utilizando tecnoloxias dixitais, por exemplo
presentacions dixitais, videos, publicacions en blogs.
Expertola Utilizar contornos dixitais Planiﬁco. actividades colaborativ;s nun contorno ;Iixital, por exemplo
(BZ) como apoio & aprendizaxe blogs, wikis, Moodle, contornos virtuais de aprendizaxe.
colaborativa. Fago un seguimento e guio a interaccion colaborativa do alumnado
en contornos dixitais.
Utilizo tecnoloxias dixitais para posibilitar que o alumnado comparta
experiencias e/ou cofiecementos previos e reciba retroalimentacion
7] dos comparieiros e compafieiras, tameén nas tarefas individuais.
L|'der Utilizar contornos dixitais para Desefio e organizo diversas actividades colaborativas, nas que o
(Cl) que o alumnado cree alumnado utiliza diferentes tecnoloxias para levar a cabo
colaborativamente investigacions de forma colaborativa, documentar os resultados e
cofiecemento e para a reflexionar sobre a stia aprendizaxe, tanto en contextos de
coavaliacién aprendizaxe presencias como virtuais.

@
s

Utilizo tecnoloxfas dixitais para a coavaliacion e como apoio na
aprendizaxe entre iguais baseada na colaboracion e na aprendizaxe
autorregulada.

Pioneiro
(C2)

Utilizar tecnoloxias dixitais para
innovar na aprendizaxe
cooperativa.

Utilizar tecnoloxias dixitais para innovar na aprendizaxe cooperativa.
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Aprendizaxe autorregulada

Utilizar as tecnoloxias dixitais para apoiar os procesos de aprendizaxe autorregulada, por exemplo permitir que
o alumnado planifique, supervise e reflexione sobre a sua propia aprendizaxe, proporcione evidencias do seu
progreso, comparta as suas experiencias, pensamentos e atope solucidns creativas.

Actividades

¢ Utilizar as tecnoloxias dixitais (por exemplo
blogs, axendas, ferramentas de planificacion)
para permitir que o alumnado planifique a sta
propia aprendizaxe.

Utilizar as tecnoloxias dixitais para permitir que
o alumnado reuina evidencias e documente o
seu progreso, por exemplo gravacions en audio
ou video, fotografias.
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Utilizar as tecnoloxias dixitais (por exemplo
Portfolios dixitais, blogs) para permitir que o
alumnado rexistre e mostre o seu traballo.

Utilizar as tecnoloxias dixitais para que o
alumnado poida reflexionar sobre o seu proceso
de aprendizaxe e o autoavalie.

!
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Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante
(A1)

=

Facer pouco uso das
tecnoloxias dixitais para a
aprendizaxe autorregulada.

Nunca ou case nunca tefio en conta como o alumnado poderia
utilizar as tecnoloxias dixitais en actividades ou tarefas de
aprendizaxe autorregulada.

Explorador/a
(A2)

Animar o alumnado a utilizar as
tecnoloxias dixitais en actividades
de aprendizaxe autorregulada.

Animo o alumnado a utilizar as tecnoloxias dixitais como apoio nas
stas actividades ou tarefas individuais, por exemplo para a busca
de informacion ou a entrega de resultados.

Integ rador/a Implementar as tecnoloxias Animo o alumnado a utilizar as tecnoloxias dixitais para recoller
(B1) dixitais no desefio de actividades evidencias e rexistrar o seu progreso, por exemplo realizar
de aprendizaxe autorregulada. gravacions de audio e video, fotografias, textos.
Utilizo as tecnoloxias dixitais (por exemplo Portfolios dixitais, blogs)
para que o alumnado poida rexistrar e mostrar o seu traballo.
Utilizo as tecnoloxias dixitais para a autoavaliacion do alumnado.
Expertola Utilizar os contornos dixitais para Ulti!izq tecnoloxias ou contornos dixitais (por Qxemplo Portfolio; N
(BZ) apoiar de forma integral a dixitais, blogs, axendas, ferramentas de planificacion) para posibilitar
aprendizaxe autorregulada. que o alumnado organice e documente todas as etapas da sua
aprendizaxe, por exemplo para a planificacion, busca da
informacion, documentacion, reflexion e autoavaliacion.
H Axudo o alumnado a desenvolver, aplicar e revisar criterios
adecuados para a autoavaliacion, co apoio das tecnoloxias dixitais.
AN
|_|'der Reflexion critica sobre as Reflexiono sobre a pertinencia das mifias estratexias dixitais para o
(Cl) estratexias dixitais utilizadas para fomento da aprendizaxe autorregulada e melloro as estratexias

@
s

fomentar a aprendizaxe
autorregulada.

continuamente.

Pioneiro
(C2)

Desenvolver noves formatos
dixitais e/ ou enfoques
pedagoxicos para a aprendizaxe
autorregulada.

Desenvolvo novos formatos dixitais e/ ou enfoques pedagoxicos
para fomentar a aprendizaxe autorregulada.
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Estratexias de avaliacion

Utilizar as tecnoloxias dixitais para a avaliacién formativa e sumativa. Ampliar a diversidade e a idoneidade dos
formatos e enfoques da avaliacion.

Actividades

¢

62

Utilizar ferramentas dixitais de avaliacion para
realizar un seguimento do proceso de
aprendizaxe e obter informacién sobre o
progreso do alumnado.

Utilizar tecnoloxias dixitais para mellorar as

estratexias de avaliacion formativa, por
exemplo utilizar sistemas de resposta na aula,
cuestionarios ou xogos.

Utilizar tecnoloxias dixitais para integrar a
avaliacion sumativa nos exames (por exemplo
a través de probas telematicas), implementar o
uso de audio e video (por exemplo na

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

aprendizaxe de linguas), usar simulaciéns ou
tecnoloxias dixitais especificas de cada area,
materia ou modulo como formato de exames.

Utilizar tecnoloxias dixitais para nivelar as
tarefas do alumnado e a sua avaliacion, por
exemplo a través de Portfolios dixitais.

Utilizar diferentes formatos de avaliacion dixital
e non dixital e ser consciente das suas
vantaxes e inconvenientes.

Reflexionar de modo critico sobre a pertinencia
dos enfoques de avaliacion dixital e adaptar, de
acordo coa reflexion, as estratexias.




Progresion

Principiante
(A1)

=

Explorador/a
(A2)

Integrador/a
(B1)

Experto/a
(B2)

Lider
(C1)

@
s

Pioneiro
(C2)

Facer pouco uso das
tecnoloxias dixitais para a
avaliacion.

Integrar tecnoloxias dixitais
nas estratexias de avaliacién
tradicionais.

Utilizar e modificar
ferramentas e formatos de
avaliacion dixital existentes.

Utilizar estratexicamente
diversos formatos dixitais de
avaliacion.

Seleccionar, crear e adaptar

formatos dixitais de avaliacién de

xeito integral e critico.

Desenvolver formatos de
avaliacion innovadores
mediante o uso das tecnoloxias
dixitais.

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Nunca ou case nunca utilizo formatos de avaliacién dixital.

Utilizo as tecnoloxias dixitais para elaborar probas de avaliacion que
posteriormente se realizan en papel.

Planifico o uso das tecnoloxias dixitais en tarefas de avaliacion, por
exemplo como apoio das tarefas escollidas.

Utilizo algunhas das tecnoloxias dixitais existentes de avaliacion
formativa e sumativa, por exemplo cuestionarios dixitais, portfolios
dixitais, xogos.

Adapto as ferramentas dixitais de avaliacion como apoio ao meu
obxectivo especifico de avaliacion, por exemplo crear unha proba
utilizando un sistema dixital.

Utilizo diversos programas informaticos/ dixitais, software,
ferramentas e enfoques de avaliacién en lifia tanto en horario
lectivo como en horario non lectivo.

Selecciono entre diferentes formatos de avaliacion o que mellor
recolle a natureza do resultado da aprendizaxe que se avalia.

Desefio avaliacions dixitais validas e fiables.

Utilizo diversos formatos de avaliacion dixital e non dixital, en lifia
cos estandares de contido e tecnoloxia e son consciente dos seus
beneficios e inconvenientes.

Reflexiono de forma critica sobre o uso que fago das tecnoloxias
dixitais para a avaliacién e adapto as mifias estratexias en
consecuencia.

Desenvolvo novos formatos dixitais de avaliacion, que reflicten
enfoques pedagdxicos innovadores e permiten a avaliacion de
destrezas transversais.
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Analise de evidencias

Recoller, seleccionar, analizar e interpretar de xeito critico os datos sobre a actividade, a rendemento e o
progreso do alumnado para documentar o proceso de ensino-aprendizaxe.

Actividades

¢

64

Desefiar e implementar actividades que sirvan
para recoller datos sobre a actividade e o
rendemento do alumnado.

Utilizar tecnoloxias dixitais para rexistrar,

comparar e sintetizar datos sobre o progreso
do alumnado.

Ser conscientes de que a actividade do
alumnado en contornos dixitais xera datos que
se poden utilizar para documentar o ensino-
aprendizaxe.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Analizar e interpretar as evidencias dispofiibles
sobre a actividade e progreso do alumnado,
tendo en conta a informacion ofrecida polas
tecnoloxias dixitais empregadas.

Ter en conta, integrar e avaliar diferentes tipos
de evidencias no progreso e rendemento do
alumnado.

Valorar de forma critica as evidencias
dispofiibles para documentar o proceso de
ensino-aprendizaxe.




DigCompEdu en detalle

Progresion

Declaracions do nivel de competencia

Principiante

(A1)

=

Facer pouco uso de datos
dixitais para facer un seguimento
do progreso realizado.

Nunca ou case nunca utilizo datos rexistrados dixitalmente para
analizar o estadio no que se atopa o meu alumnado.

Explorador/a

(A2)

Avaliar datoes basicos sobre a
actividade e o rendemento do
alumnado.

Avalio os datos administrativos ( por exemplo a asistencia) e 0s
datos do rendemento do alumnado (por exemplo cualificacions)
para proporcionar retroalimenacion individualizada e intervenciéns
personalizadas.

Son consciente de que as ferramentas de avaliacion dixital (por
exemplo cuestionarios, sistemas de votacion) son empregadas no
proceso de ensinanza para proporcionar retroalimentacion oportuna
sobre 0 progreso do alumnado.

Integ rador/a Avaliar diversos datos dixitais Analizo os datos obtidos das avaliacions dixitais para documentar o
(B 1) para documentar o proceso de proceso de ensino-aprendizaxe.
ensino. Son consciente de que os datos da actividade do alumnado,
rexistrados nos contornos dixitais empregados, poden axudarme a
facer un seguimento do seu progreso e proporcionarlles unha
retroalimentacién oportuna e apoio.
Expertola Utilizar estratexicamente as Utilizq ,tecnoloxias dixitais (por exemplo cuestionarios, sistemas de
(BZ) ferramentas dixitais para a votacion, xogos) no proceso de ensino para obter unha
recollida de datos. retroalimentacion oportuna sobre o progreso do alumnado.
Utilizo as ferramentas de analise de datos dos contornos dixitais
que emprego para supervisar e visualizar a actividade do alumnado.
Interpreto os datos e evidencias dispofiibles para entender mellor as
7] necesidades individuais de apoio do alumnado.
|_|'der Utilizar datos dixitais para Superviso de forma continua a actividade dixital e reflexiono con
(Cl) reflexionar sobre os modelos regularidade sobre os datos do alumnado rexistrados dixitalmente

@
s

de aprendizaxe e as estratexias
pedagoxicas.

para identificar de xeito oportuno padréns de uso e actuar ante un
comportamento dificil ou problemas individuais.

Avalio e sintetizo os datos xerados polas diferentes tecnoloxias
dixitais empregadas, para reflexionar sobre a eficacia e pertinencia
das diferentes estratexias metodoldxicas e tarefas asignadas, de
modo xeral e para certos grupos de alumnado.

Pioneiro
(C2)

Innovar na recollida e a
avaliacion de datos.

Fago uso de métodos avanzados de recollida de datos e métodos
de visualizacién nas actividades dixitais que emprego, por exemplo.
baseados en analiticas de aprendizaxe.

Avalio e analizo de modo critico o valor e a validez das diferentes
fontes de datos, asi como a pertinencia dos métodos establecidos
para a analise de datos.
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T

Retroalimenacion e planificacion

Utilizar as tecnoloxias dixitais para proporcionarlle retroalimentacién individualizada e oportuna ao alumnado.
Adaptar as estratexias metodoldxicas e proporcionar apoio especifico, baseado nas evidencias recollidas polas
tecnoloxias dixitais utilizadas. Facilitar que o alumnado e as suas familias comprendan as resultados obtidos
polas tecnoloxias dixitais e as tefian en conta & hora de tomar decisions.

Actividades

*

Utilizar a tecnoloxia dixital para cualificar e
comentar as tarefas entregadas por medios
electronicos.

Utilizar os sistemas de xestion da avaliacion
para mellorar a eficacia da retroalimentacion
achegada.

Utilizar as tecnoloxias dixitais para facer un
seguimento do progreso do alumnado e
proporcionarlle apoio cando sexa necesario.

Adaptar o proceso de ensino e de avaliacion,
consonte aos datos recollidos polas tecnoloxias
dixitais empregadas.

Proporcionar retroalimentacion individualizada
e ofrecer apoio personalizado ao alumnado,
tendo en conta os datos ofrecidos polas
tecnoloxias dixitais empregadas.

Facilitar que o alumnado avalie e interprete os
resultados dos diferentes tipos de avaliacion:
sumativa, formativa, autoavaliacion e
coavaliacion.

Axudar o alumnado a identificar as areas de
mellora e desenvolver conxuntamente plans de
aprendizaxe para abordar estas areas.

Utilizar as tecnoloxias dixitais para facilitar que
o0 alumnado e as suas familias reciban
informacion actualizada sobre os progresos
realizados e tomen decisions documentadas
sobre as prioridades de aprendizaxe no futuro,
as materias optativas ou os estudos futuros.




Progresion

Principiante Facer pouco uso dos datos

(Al) planificacion.

=

Explorador/a Utilizar tecnoloxias dixitais para
(AZ) documentar a
retroalimentacion

Integrador/a  Utilizar as tecnoloxias dixitais

(B1) para proporcionar
retroalimentacién

Experto/a Utilizar os datos dixitais para

(B2) mellorar a eficacia da
retroalimentacion e o apoio ao
alumnado.

AN
Lider Utilizar tecnoloxias dixitais para
(C1) personalizar a
retroalimentacion e o apoio ao
alumnado.

@
s

Pioneiro Utilizar os datos dixitais para
(C2) avaliar e mellorar o proceso
de ensino.

dixitais na retroalimentacion e na

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Descofiezo como as tecnoloxias dixitais me poden axudar a
proporcionarlle retroalimentacion ao alumnado ou adaptar as mifias
estratexias metodoloxicas.

Utilizo as tecnoloxias dixitais para obter unha vision xeral do
progreso do alumnado, que utilizo como base para proporcionar
retroalimentacién e consello.

Utilizo a tecnoloxia dixital para cualificar e comentar as tarefas
entregadas por medios telematicos.

Axudo o alumnado e/ou as stas familias a acceder & informacion
sobre o seu progreso, utilizando tecnoloxias dixitais.

Adapto o ensino e as practicas de avaliacion, baseandome nos
datos ofrecidos polas tecnoloxias dixitais que emprego.

Proporciono retroalimentacion personalizada e apoio individualizado,
baseandome nos datos ofrecidos polas tecnoloxias dixitais que
emprego.

Utilizo tecnoloxias dixitais para facilitar que o alumnado e as stias
familias reciban informacién actualizada sobre o seu progreso e
tomen decisions documentadas sobre as prioridades de aprendizaxe
no futuro, as materias optativas ou os futuros estudos.

Axudo o alumnado a identificar areas de mellora e desenvolver
conxuntamente plans de aprendizaxe para abordar estas areas, en
base &s evidencias dispofiibles.

Utilizo os datos xerados polas tecnoloxias dixitais para reflexionar
sobre cales son as estratexias pedagdxicas que funcionan mellor
para cada tipo de alumnado e, en consecuencia, adapto as mifias
estratexias.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas
en funcion da informacion dixital dispofiible, tendo en conta as
preferencias e necesidades do alumnado asi como a eficacia das
diferentes intervencions docentes e formatos de aprendizaxe.
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Accesibilidade e inclusion

Garantir a accesibilidade de todo o alumnado, incluido aquel que ten necesidades especificas de apoio
educativo, aos recursos e actividades. Ter en conta e dar resposta as expectativas, habilidades, usos e confusion
de conceptos (dixitais) do alumnado, asi como as limitaciéns contextuais, fisicas ou cognitivas no uso das
tecnoloxias dixitais.

Actividades

*

Proporcionar un acceso equitativo as
tecnoloxias e aos recursos dixitais adecuados,
por exemplo, garantir que todo o alumnado
tefia acceso as tecnoloxias dixitais utilizadas.

Seleccionar e empregar estratexias
pedagoxicas dixitais que respondan ao contexto
dixital do alumnado, por exemplo, as
limitacidns contextuais para o seu uso (como a

dispofiibilidade), as stias competencias,
expectativas, actitudes, confusion de conceptos
e usos indebidos.

Empregar tecnoloxias e estratexias dixitais
(como as tecnoloxias asistenciais) desefiadas
para o alumnado que necesita apoio especial
(por exemplo, estudantes con calquera
dificultade fisica ou cognitiva ou estudantes
con dificultades de aprendizaxe).

Ter en conta e dar resposta aos posibles
problemas de accesibilidade ao seleccionar,
modificar ou crear recursos dixitais e
proporcionar ferramentas ou enfoques
alternativos ou compensatorios para o
alumnado con necesidades especificas de apoio
educativo.

Facer o seguimento e reflexionar
continuamente sobre a idoneidade das
medidas implementadas para mellorar a
accesibilidade e, en consecuencia, adaptar as
estratexias empregadas.




Progresion

Mostrar preocupacién pola

Prindpiante accesibilidade e a inclusion.

(A1)

=)

Concienciar sobre o0s problemas

Explorador/a
de accesibilidade e inclusion.

(A2)

Integrador/a  Abordar a accesibilidade e a
(B1) inclusion.
Experto/a Posibilitar a accesibilidade e a
(BZ) inclusion.

AN
Lider Mellorar a accesibilidade e da
(C1) inclusion.

@
s

Innovar nas estratexias de
accesibilidade e inclusion.

Pioneiro
(C2)

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Preoctipame que o uso das tecnoloxias dixitais no proceso de
ensino-aprendizaxe lle faga ainda mais dificil, ao alumnado xa
inicialmente desfavorecido, participar e sequir o ritmo dos e das
demais.

Entendo a importancia de asegurarlle a todo o alumnado a
igualdade de acceso as tecnoloxias dixitais utilizadas.

Son consciente de que as tecnoloxias dixitais poden obstaculizar ou
mellorar a accesibilidade.

Entendo como o acceso & tecnoloxia dixital crea barreiras e como as
condiciéns sociais e economicas do alumnado inflien no xeito no
que se utiliza a tecnoloxia.

Asegurome de que todo o alumnado tefia acceso as tecnoloxias
dixitais que utilizo.

Son consciente de que as tecnoloxias dixitais compensatorias se
poden utilizar con aquel alumnado que necesita un apoio especial
(por exemplo, alumnado con dificultades fisicas ou cognitivas ou
estudantes con dificultades de aprendizaxe).

Selecciono estratexias pedagoxicas dixitais que se adaptan aos
contextos dixitais do alumnado, por exemplo, tempo de uso limitado,
tipo de dispositivo disporiible.

Tefio en conta e resolvo os posibles problemas de accesibilidade ao
seleccionar, modificar ou crear recursos dixitais e proporciono
ferramentas ou enfoques alternativos e/ou compensatorios para o
alumnado con necesidades especificas de apoio educativo.

Emprego tecnoloxias e estratexias dixitais —por exemplo, tecnoloxias
asistenciais— para resolver as dificultades individuais de accesibilidade
do alumnado, como poden ser as discapacidades visuais ou auditivas.

Selecciono e emprego estratexias pedagoxicas dixitais adaptadas
aos usos da tecnoloxia dixital do alumnado, &s stias competencias,
expectativas, actitudes, confusion de conceptos e usos indebidos.

Emprego os principios do desefio universal para mellorar a
accesibilidade dos recursos e contornos dixitais utilizados no ensino,
por exemplo, no que respecta a fonte, ao tamario, &s cores, &
linguaxe, ao desefio e & estrutura.

Levo a cabo un seguimento e reflexiono continuamente sobre a
idoneidade das medidas implementadas para mellorar a
accesibilidade e, en consecuecia, adapto as mifias estratexias.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias para a
igualdade de acceso e inclusion na educacion dixital.
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Atencion a diversidade

Utilizar as tecnoloxias dixitais para atender as diversas necesidades de aprendizaxe do alumnado, permitirlle
que avance a diferentes ritmos e niveis e seguir itinerarios e obxectivos de aprendizaxe individualizados.

Actividades ¢ Desefiar plans de aprendizaxe individualizados
e utilizar tecnoloxias dixitais para prestarlle

¢ Utilizar as tecnoloxias dixitais para atender as apoio ao alumnado.

necesidades especificas de apoio educativo de
cada estudante (por exemplo, dislexia, TDAH,
altas capacidades).

Favorecer diferentes itinerarios, niveis e ritmos
de aprendizaxe ao desefiar, seleccionar e levar
a cabo actividades dixitais.
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Progresion

Principiante
(A1)

=)

Explorador/a
(A2)

Integrador/a
(B1)

Experto/a
(B2)

=

AN

Lider
(C1)

@
s

Pioneiro
(C2)

Descoiiecemento do potencial
das tecnoloxias dixitais para
atender a a diversidade

Cofiecemento do potencial das
tecnoloxias dixitais para a
atencion a diversidade

Empregar as tecnoloxias dixitais
para atender & a diversidade

Usar estratexicamente
diversas tecnoloxias dixitais
para atender a diversidade.

Implementar de xeito integral e
critico a aprendizaxe
diferenciada e individualizada.

Innovar nas estratexias de
atencion a diversidade mediante
0 emprego das tecnoloxias
dixitais.

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Non sei como as tecnoloxias dixitais me poden axudar a ofrecer
oportunidades de aprendizaxe individualizadas.

Son consciente de que as tecnoloxias dixitais poden axudar na
atencion a diversidade, por exemplo, proporcionar actividades a
diferentes niveis e ritmos.

Selecciono e uso algunhas actividades —como cuestionarios ou
xogos— que lle permiten ao alumnado avanzar a ritmos diferentes,
seleccionar distintos niveis de dificultade e/ou repetir actividades,
non resoltas anteriormente, de forma adecuada.

Ao desefiar actividades de aprendizaxe e de seguimento, utilizo
diferentes tecnoloxias dixitais que adapto e graduio para atender as
diversas necesidades, niveis, ritmos e preferencias do alumnado.

Ao secuenciar e levar a cabo actividades, tefio en conta diferentes
itinerarios, niveis e ritmos de aprendizaxe e adapto de maneira
flexible as mifias estratexias a circunstancias ou necesidades
cambiantes.

Deserio, en colaboracion co alumnado e coas stias familias, plans
de aprendizaxe individualizados que lle permiten a todo o
alumnado satisfacer as stias necesidades e preferencias de
aprendizaxe individualizada coa axuda dos recursos dixitais
adecuados.

Reflexiono sobre a eficacia coa que as estratexias de ensino
empregadas facilitan a atencién & diversidade e, en consecuencia,
adapto as mifias estratexias de ensino e actividades dixitais.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas
para atender a diversidade a través do uso das tecnoloxias dixitais.
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Compromiso activo do alumnado coa sua propia
aprendizaxe

Usar as tecnoloxias dixitais para fomentar o compromiso activo e creativo do alumnado cunha area ou materia.
Integrar as tecnoloxias dixitais nas estratexias pedagoxicas que potencien as habilidades transversais do
alumnado, o pensamento complexo e a expresion creativa. Abrir a aprendizaxe a (novos) contextos reais, que
involucre o propio alumnado en actividades practicas, na investigacion cientifica ou na resolucién de problemas
complexos, ou que, por calquera outro medio, fomenten a participacién activa do alumnado en temas
complexos.

Actividades

*

74

Utilizar as tecnoloxias dixitais para visualizar e
explicar novos conceptos dunha maneira
motivadora e atractiva, por exemplo, mediante
0 emprego de animacions ou videos.

Empregar actividades dixitais e contornos de

aprendizaxe que sexan motivadores e
atractivos, como xogos ou cuestionarios.

Centrar o proceso de aprendizaxe do alumnado
no uso activo de tecnoloxias dixitais.

Utilizar as tecnoloxias dixitais para que o

alumnado se involucre, dun xeito activo, no
tema que estea a estudar, por exemplo, utilizar

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

os diferentes sentidos, manipular obxectos
virtuais, variar a formulacién do problema para
indagar na sua estrutura etc.

Seleccionar as tecnoloxias dixitais apropiadas
para fomentar a aprendizaxe activa nun
contexto determinado de aprendizaxe ou para
un obxectivo especifico de aprendizaxe.

Reflexionar sobre a idoneidade das diferentes
tecnoloxias dixitais utilizadas para estimular a
aprendizaxe activa do alumnado e, en
consecuencia, adaptar as estratexias e
decisidns.




Progresion

Principiante

(A1)

=)

Explorador/a

(A2)

Integrador/a

(B1)

Experto/a
(B2)

=

AN

Lider
(C1)

@
s

Pioneiro
(C2)

Facer pouco uso das
tecnoloxias dixitais que poden
aumentar a implicacién do
alumnado

Usar as tecnoloxias dixitais para

captar o interese do alumnado.

Fomentar o uso activo das
tecnoloxias dixitais por parte
do alumnado

Usar as tecnoloxias dixitais para o
compromiso activo do
alumnado coa area, materia
e/ou médulo

Implementar integral e
criticamente estratexias para a
aprendizaxe activa

Innovar nas estratexias dixitais
para a aprendizaxe activa.

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Nunca ou case nunca emprego as tecnoloxias dixitais para motivar
o alumnado ou facer que este se implique.

Emprego as tecnoloxias dixitais para visualizar e explicar novos
conceptos dun xeito mais motivador e innovador, por exemplo,
mediante o emprego de animaciéns ou videos.

Emprego actividades dixitais de aprendizaxe que son motivadoras e
atractivas como xogos ou cuestionarios.

Centro o proceso de ensino-aprendizaxe no uso activo das
tecnoloxias por parte do alumnado.

Elixo a ferramenta mais axeitada para fomentar a participacion
activa do alumnado nun contexto determinado de aprendizaxe ou
para un obxectivo de aprendizaxe de caracter cientifico.

Utilizo unha serie de tecnoloxias dixitais para crear un contorno
dixital de aprendizaxe relevante, rico e eficaz, por exemplo,
dirixindoo a diferentes canles sensoriais, estilos e estratexias de
aprendizaxe; diversifico metodoloxicamente os tipos de actividades
e as composiciéns dos grupos.

Reflexiono sobre a eficacia das estratexias de ensino empregadas
para estimular a implicacién do alumnado e o caracter activo da
sUa aprendizaxe.

Selecciono, desefio, emprego e coordino o uso das tecnoloxias
dixitais no proceso de aprendizaxe, de acordo co seu potencial, para
fomentar o compromiso activo, creativo e critico do alumando coa
area, materia e/ou modulo obxecto de estudo.

Reflexiono sobre a idoneidade das diferentes tecnoloxias dixitais que
emprego para estimular a aprendizaxe activa do alumnado e
adapto, en consecuencia, as mifias estratexias e decisions.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas
para involucrar activamente o alumnado.
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Alfabetizacion mediatica e informacional

Incorporar actividades, tarefas e avaliacions que lle requiran ao alumnado expresar as suas necesidades de
informacion; localizar informacion e recursos en contornos dixitais; organizar, procesar, analizar e interpretar a
informacion e comparar e avaliar de forma critica a credibilidade e fiabilidade desa informacién e das suas
fontes.

Actividades

Incorporar actividades, tarefas e avaliacions que
motiven ao alumnado e lle requiran:

*

78

Expresar as suas necesidades de informacion,
buscar datos, informacion e contidos en
contornos dixitais, asi como acceder a eles e
navegar polos devanditos contornos.

Crear e actualizar as estratexias persoais de
busca.

Adaptar as estratexias de busca en funcién da
calidade da informacion atopada.
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Analizar, comparar e avaliar de forma critica a
credibilidade e fiabilidade das fontes de datos,
da informacidén e dos contidos dixitais.

Organizar, almacenar e recuperar datos,
informacion e contidos en contornos dixitais.

Organizar e procesar a informacion nun
contorno estruturado.




Progresion

Principiante
(A1)

=

Explorador/a
(A2)

Integrador/a
(B1)

Experto/a
(B2)

Lider
(C1)

@
s

Pioneiro
(C2)

Facer pouco uso de estratexias
que potencien as competencias
basicas do alumnado en materia
de informacion

Fomentar o uso das tecnoloxias
dixitais para a busca de
informacion por parte do
alumnado

Implementar actividades para o
fomento da alfabetizacion
mediatica e informaciona do
alumnado

Usar estratexicamente unha
serie de medidas pedagoxicas
para promover as competencias
basicas do alumnado en materia
de alfabetizacion mediatica e
informacional

Promover integral e
criticamente a alfabetizacion
mediatica e informaciona do
alumnado

Usar formatos innovadores
para fomentar a alfabetizacion
mediatica e informaciona do
alumnado

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Nunca ou case nunca tefio en conta/ valoro/ tefio en consideracion
como poderia potenciar as competencias basicas en materia de
alfabetizacién mediatica e informacional do alumnado.

Recomeéndolle ao alumnado que utilice as tecnoloxias dixitais para a
busca de informacion, por exemplo, nas tarefas que asignadas.

Levo a cabo actividades nas que o alumnado utiliza as tecnoloxias
dixitais para a busca de informacion.

Ensinolle ao alumnado como atopar informacion, como avaliar a
fiabilidade desta e como comparar e integrar informacion de
diferentes fontes.

Utilizo diversas estratexias pedagdxicas para que o alumnado poida
comparar de forma critica e integrar de forma significativa
informacion procedente de diferentes fontes.

Ensinolle ao alumnado a citar as fontes de forma apropiada.

Reflexiono de forma critica sobre a idoneidade das mifias
estratexias pedagoxicas, para fomentar a alfabetizacién mediatica
e informaciona do alumnado, e adaptoas en consecuencia.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas
para fomentar a mediatica e informaciona do alumnado.
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Comunicacion e colaboracion dixital

Incluir actividades, tarefas e avaliaciéns que lle requiran ao alumnado utilizar, de maneira efectiva e
responsable, as tecnoloxias dixitais para a comunicacion, a colaboracion e a participacion civica.

Actividades

Incorporar actividades, tarefas e avaliacions que
motiven o alumnado e que lle requiran:

*

Interactuar a través do uso de diferentes
tecnoloxias dixitais.

Comprender os medios dixitais de
comunicacion apropiados nun contexto
determinado.

Compartir datos, informacion e contido dixital
con outro alumnado a través das tecnoloxias
dixitais apropiadas.

Cofiecer as normas para o recofiecemento da
autoria e para citar as fontes de referencia.

Participar na sociedade mediante o uso de
servizos dixitais publicos e privados.

Buscar oportunidades para a autocapacitacion/
autoformacion e para fomentar unha cidadania
participativa a través das tecnoloxias dixitais

apropiadas.

Utilizar tecnoloxias dixitais para procesos
colaborativos e para a construcion e a creacién
conxunta de recursos e cofiecemento.

Ser consciente das normas de comportamento
e das habilidades precisas para o uso das
tecnoloxias dixitais e a interaccién en contornos
dixitais.

Adaptar as estratexias de comunicacion as
persoas destinatarias concretas e ter en conta
a diversidade cultural e xeracional nos
contornos dixitais.

Crear e administrar unha ou varias identidades
dixitais.

Protexer a reputacion propia.

Xestionar os datos de creacion propia a través

das diversas tecnoloxias, contornos e servizos
dixitais.




DigCompEdu en detalle

Progresion Declaracions do nivel de competencia

e e . Facer pouco uso das estratexias Case nunca tefio en conta como poderia fomentar a comunicacion e
Principiante que fomenten a comunicacion e a a colaboracién dixital do alumnado.
(Al) colaboracion dixital do alumnado

=

Recomeéndolle ao alumnado que utilice as tecnoloxias dixitais para

Exploradorla Fomentar o uso das tecnoloxias interactuar entre iguais, co profesorado, cos equipos directivos e con
(A2) dixitais para a comunicacion e a terceiras persoas.

colaboracion por parte do

alumnado

|nteg rador/a Levar a cabo actividades que Levoa cabo actividades nas que o alumnado utiliza as tecnoloxias
(B1) fomenten a comunicacion dixital e dixitais para comunicarse.

a colaboracion do alumnado Oriento o alumnado sobre o respecto nas normas de

comportamento, a seleccion adecuada de estratexias e canles de
comunicacion e en ser conscientes sobre a diversidade cultural e
social nos contornos dixitais.

Expertola Usar estratexicamente unha Utilizo diverlsas estratexias pedagoxicas nas que o alumnaldo utiliza
(BZ) serie de medidas pedagoxicas as tecnoloxias dixitais para a comunicacion e a colaboracion.

palrabfomgrjtaé.a. Colngunllcaoonde a Apoio e animo o alumnado a usar as tecnoloxias dixitais para
colaboracion dixital do alumnado intervir nos debates publicos e a empregalas de forma activa e

H consciente para a participacion civica.

AN
Ll'der Promover integral e Incorporq tarefas_e actividades que requiren queo a_tlgm_nado utilice
criticamente a comunicacion e de maneira efectiva e responsable as tecnoloxias dixitais para a
(Cl) a colaboracién dixital do comunicacion, a colaboracion, a creacién conxunta de cofiecemento
alumnado e a participacion civica.
@ Reflexiono de forma critica sobre a idoneidade das mifias
C /) estratexias pedagoxicas para que fomenten a comunicacion e a
O colaboracion dixital do alumnado e adaptoas en consecuencia.

CO)

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas

Pioneiro Usar formatos innovadores S HERENT
para fomentar a comunicacion e a colaboracion dixital do alumnado.

(cz) para fomentar a comunicacion e a
colaboracion dixital do alumnado.
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Creacion de contido dixital

Incluir actividades, tarefas e avaliaciéns que lle requiran ao alumnado expresarse a través de medios dixitais,
asi como modificar e crear contidos dixitais en diferentes formatos. Ensinarlle ao alumnado como os dereitos
de autoria e as licenzas poden condicionar o uso dos contidos, como citar as fontes e atribuir as licenzas.

Actividades Crear contidos e cofiecementos novos, orixinais
e relevantes.

Incorporar actividades, tarefas e avaliacions que

motiven o alumnado e que lle requiran: Entender como os dereitos de autoria e as

licenzas lles afectan aos datos, & informacion e
¢ Crear e editar contidos dixitais en diferentes ao contido dixital.

formatos.

Planificar e desenvolver unha secuencia de
Expresarse a través de medios dixitais. instrucions para que un sistema informatico

resolva un problema determinado ou realice
Modificar, puir, mellorar e integrar informacions unha tarefa especifica.

e contidos nun corpus de cofiecemento xa
existente.
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Principiante

(A1)

=

Explorador/a

(A2)

Integrador/a

(B1)

Experto/a
(B2)

Lider
(C1)

@
s

Pioneiro
(C2)

Facer pouco uso de estratexias
que fomenten a creacion

de contido dixital por parte do
alumnado

Fomentar o uso das tecnoloxias

dixitais para que o alumnado cree

0S seus propios contidos

Levar a cabo actividades que
fomenten a creacion de contidos
dixitais por parte do alumnado

Usar estratexicamente unha
serie de medidas pedagoxicas
para fomentar a creacion de
contido dixital por parte do
alumnado

Promover a creacion de contidos
dixitais, de maneira integral e
critica, por parte do alumnado.

Usar formatos innovadores
para fomentar a creacion de
contidos dixitais por parte do
alumnado

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Nunca ou case nunca me cuestiono como fomentar a creacion de
contidos dixitais por parte do alumnado.

Recomeéndolle ao alumnado que se exprese a través do emprego
das tecnoloxias dixitais, por exemplo, mediante a creacion de textos,
imaxes ou videos.

Levo a cabo actividades nas que o alumnado utiliza as tecnoloxias
dixitais para crear contidos dixitais, por exemplo, textos, fotos,
outras imaxes, videos etc.

Animo o alumnado a que publique e comparta as stias producions
dixitais.

Utilizo diversas estratexias pedagdxicas para que o alumnado
poida expresarse dixitalmente, por exemplo, facendo achegas en
wikis ou blogs ou mediante o uso de portafolios dixitais para as
sUas creacions dixitais.

Capacito o alumnado cos recursos/estratexias para que comprenda
0 concepto de dereitos de autoria e as suas licenzas e como
reutilizar os contidos dixitais de forma adecuada.

Detecto e evito o plaxio, por exemplo, mediante o uso de
tecnoloxias dixitais.

Reflexiono de forma critica sobre a idoneidade das mifias
estratexias pedagoxicas, para fomentar a expresion dixital creativa
do alumnado e, en consecuencia, adaptoas.

Oriento o alumnado no desefio, a publicacion e a adxudicacion de
licenzas de produtos dixitais complexos, por exemplo, a creacion de
sitios web, blogs, xogos ou aplicacions.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas
para fomentar a expresion e a creacion dixital por parte do
alumnado.
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Uso responsable

Tomar medidas para garantir o benestar fisico, psicoléxico e social do alumnado ao utilizar as tecnoloxias
dixitais. Dotar o alumnado para xestionar os riscos potenciais e utilizar as tecnoloxias dixitais de maneira
segura e responsable.

Actividades

*

»

»

»

»

»

Transmitirlle ao alumnado unha actitude
positiva cara as tecnoloxias dixitais,
fomentando o seu uso creativo e critico.

Capacitar o alumnado para:

Protexer os dispositivos e os contidos dixitais,
asi como para comprender os riscos e as
ameazas nos contornos dixitais.

Entender as medidas de seguridade e
proteccion.

Protexer os datos persoais e a privacidade nos
contornos dixitais.

Comprender como usar e compartir
informacion persoal e, ao mesmo tempo, ser
capaces de protexernos a nés a as demais
persoas de danos e prexuizos.

Saber que os servizos dixitais dispofien dunha
politica de privacidade sobre como utilizan os
nosos datos persoais.

»

»

»

Evitar os riscos para a salide e as ameazas ao
benestar fisico e psicoldxico no uso das
tecnoloxias dixitais.

Protexerse a nds e as demais persoas de
posibles perigos nos contornos dixitais (por
exemplo, o ciberacoso).

Ser consciente do papel das tecnoloxias dixitais
no benestar e na inclusion social.

Ser conscientes do impacto ambiental ligado as
tecnoloxias dixitais e ao seu uso.

Supervisar o comportamento do alumnado nos
contornos dixitais co fin de salvagardar o seu
benestar.

Reaccionar de forma inmediata e efectiva
cando o benestar do alumnado se ve
ameazado nos contornos dixitais (por exemplo,
fronte ao ciberacoso).



Progresion

Principiante

(A1)

=

Explorador/a

(A2)

Integrador/a

(B1)

Experto/a
(B2)

Lider
(C1)

@
s

Pioneiro
(C2)

Facer pouco uso de estratexias
que fomenten o benestar dixital
do alumnado

Fomentar o uso das tecnoloxias
dixitais de forma segura e
responsable por parte do
alumnado

Implementar medidas para
garantir o benestar do alumnado

Apoiar o uso das tecnoloxias
dixitais por parte do alumnado,
desde un punto de vista
pedagéxico, para garantir o seu
benestar

Pofier en practica, dun xeito
estratéxico e critico, o uso
responsable e seguro das
tecnoloxias dixitais por parte do
alumnado

Pofier en practica enfoques
innovadores para fomentar a
capacidade do alumnado no uso

das tecnoloxias dixitais para o seu

propio benestar.

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Son consciente de que as tecnoloxias dixitais poden afectar positiva
e/ou negativamente ao benestar do alumnado.

Promovo a concienciacion do alumnado sobre como as tecnoloxias
dixitais poden afectar positiva e/ou negativamente a salide e o
benestar, por exemplo, animandoos a identificar comportamentos
(propios ou alleos) que fagan que se sintan felices ou tristes.

Fago que o alumnado sexa consciente dos beneficios e desvantaxes
da amplitude da Internet.

Dou consellos practicos e baseados na experiencia sobre como
protexer a privacidade e os datos, por exemplo, usando contrasinais
ou configurando as opcions das redes sociais.

Axtdolle ao alumnado a protexer a stia identidade dixital e a
xestionar a stia pegada dixital.

Aconsello o alumnado sobre medidas efectivas para limitar ou
contrarrestar as consecuencias dun comportamento inapropiado
(propio ou alleo).

Levo a cabo estratexias para previr, identificar e actuar ante
comportamentos dixitais que afectan negativamente a saude e o
benestar do alumnado (por exemplo, o ciberacoso).

Animo o alumnado para adoptar unha actitude positiva fronte as
tecnoloxias dixitais, que sexan conscientes dos posibles riscos e
limitaciéns, pero tendo tamén a confianza de que poden manexalas
para obter beneficios.

Fago posible que o alumnado comprenda os riscos e ameazas nos
contornos dixitais (por exemplo, roubo e suplantacion de identidade,
fraude, acoso, técnicas con enganos ou suplantaciéns de identidade
para apropiarse de datos persoais e bancarios -ataques tipo
phishing) e saiban como reaccionar adecuadamente.

Reflexiono de forma critica sobre a idoneidade das mifias
estratexias pedagoxicas para fomentar o benestar dixital do
alumnado e adaptar, en consecuencia, as mifias estratexias dixitais.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas
para fomentar a capacidade do alumnado no uso das tecnoloxias
dixitais para o seu propio benestar.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente 85



DigCompEdu en detalle

~

© UNION EUROPEA. AUTOR: PRODIGIOSO VOLCAN SL, 2017.

Resolucion de problemas dixitais

Incorporar actividades, tarefas e avaliacions que lle requiran ao alumnado identificar e resolver problemas
técnicos ou que transfiran cofiecementos tecnoldxicos de forma creativa a novas situacions.

Actividades

Incorporar actividades, tarefas e avaliaciéns que
motiven o alumnado e que lle requiran:

¢

86

Identificar os problemas técnicos no
funcionamento dos dispositivos e no uso dos
contornos dixitais e resolvelos.

Configurar e personalizar os contornos dixitais
segundo as necesidades individuais.

Atopar, avaliar, seleccionar e utilizar
ferramentas dixitais e propostas tecnoldxicas
viables para resolver unha tarefa ou un
problema determinado.

Marco Europeo para a Competencia Dixital Docente

Utilizar as tecnoloxias dixitais de maneira
innovadora para crear cofiecemento.

Identificar as necesidades de mellora ou
actualizacion da competencia dixital propia.

Axudar a outras persoas no desenvolvemento
da sua competencia dixital.

Buscar oportunidades de desenvolvemento
persoal e manterse actualizados e actualizadas
sobre as novidades no campo da tecnoloxia
dixital.




Progresion

Facer pouco uso de estratexias
que lle faciliten ao alumnado a
resolucion de problemas dixitais

Principiante
(A1)

=

Fomentar o uso das tecnoloxias
dixitais, por parte do alumnado,
para resolver problemas

Explorador/a
(A2)

Integrador/a  Levar a cabo actividades que

(B 1) fomenten que o alumnado
resolva problemas dixitais.

Experto/a Usar estratexicamente unha

(BZ) serie de medidas pedagoxicas
para fomentar a resolucién de
problemas dixitais por parte do

H alumnado

AN
Lider Fomentar a resolucion de
(C1) problemas dixitais, de maneira

integral e critica, por parte do
alumnado

@
s

Usar formatos innovadores
para fomentar que o alumnado
poida resolver problemas dixitais

Pioneiro
(C2)

DigCompEdu en detalle

Declaracions do nivel de competencia

Nunca ou case nunca me cuestiono como fomentar que o alumnado
resolva problemas dixitais.

Animo o alumnado a resolver problemas técnicos polo
procedemento de ensaio/erro.

Animo o alumnado a transferir a stia competencia dixital a novas
situacions.

Levo a cabo actividades nas que o alumnado utiliza as tecnoloxias
dixitais de forma creativa e amplia o seu repertorio técnico.

Animo o alumnado para que se axude mutuamente no
desenvolvemento da stia competencia dixital.

Utilizo diferentes estratexias pedagoxicas para que o alumnado
poida aplicar a stia competencia dixital a novas situacions ou en
novos contextos.

Fago que o alumnado reflexione sobre os limites da stia
competencia dixital e axtidolle a identificar estratexias adecuadas
para seguir a desenvolvela.

Capacito o alumnado para que busque diferentes soluciéns
tecnoldxicas a un problema, investigue as suas vantaxes e
inconvenientes e elabore de forma critica e creativa unha nova
solucion ou produto.

Reflexiono de maneira critica sobre a idoneidade das mifias
estratexias pedagoxicas para fomentar a competencia dixital do
alumnado e ampliar o seu repertorio de estratexias dixitais, e
adapto, en consecuencia, 0s meus meétodos.

Fago que o alumnado aplique a stia competencia dixital de maneira
non convencional a situacions novas e que propofia, de forma
creativa, novas soluciéns ou produtos.

Reflexiono, analizo, redesefio e innovo nas estratexias pedagdxicas
para po a capacidade do alumnado para resolver problemas dixitais.
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Tecnoloxias dixitais

-
Ferramentas dixitais Contidos dixitais
4 = AIC = A

Dispositivos dixitais Recursos dixitais Datos

PCs, ordenadores portatiles /—Q Informacion en lifia, sitios web, plataformas
§ Tabletas, teléfonos mobiles Contidos multimedia (imaxes, audio, video)
Q.
g
m Encerados interactivos Materiais didacticos

TVs, proxectores, camaras Xogos, cuestionarios (en lifia)

Software, aplicacions, programas (educativos)

Contornos virtuais de aprendizaxe

([

Redes sociais

FIGURA 6: VISIGON XERAL DOS CONCEPTOS USADOS NO DIGCOMPEDU. © UNIGON EUROPEA.
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ANALITICAS DE APRENDIZAXE

As analiticas de aprendizaxe son as medicions,
recompilaciéns, analises e informes de datos sobre o
alumnado e os seus contextos, co fin de comprender e
optimizar a aprendizaxe e os contornos nos que ten lugar.

Fonte: definicion adoptada na Primeira Conferencia
Internacional sobre (a) Anadlise da Aprendizaxe: http://
edutechwiki.unige.ch/en/Learning_analytics

APRENDIZAXE AUTODETERMINADA

«Un proceso no que o alumnado toma a iniciativa de
identificar as necesidades de aprendizaxe, formular os
obxectivos, localizar os recursos de aprendizaxe, aplicar
estratexias de solucion de problemas e reflexionar sobre
0s procesos de aprendizaxe para cuestionar as ideas
existentes e ampliar as capacidades de aprendizaxe»

(Blaschke, 2012; http://www.rtschuetz.net/2014/12/self-
directed-vs-self-determined.html) Este modelo esta
relacionado cos da aprendizaxe autodirixida e
autorregulada. Destes tres, & o mais esixente en canto ao
grao de autonomia do alumnado. Dado que un nivel tan
alto de autonomia pode ser demasiado ambicioso para
algiins contextos de aprendizaxe e ensino ou grupos de
estudantes, en DigCompEdu daselle preferencia ao
concepto de aprendizaxe autorregulada.

APRENDIZAXE AUTODIRIXIDA

Describe «un proceso no que as persoas toman a
iniciativa, con ou sen a axuda doutras, de diagnosticar as
suas necesidades de aprendizaxe, formular os
obxectivos, identificar os recursos humanos e materiais
para a aprendizaxe, elixir e levar a cabo estratexias de
aprendizaxe adecuadas e avaliar os resultados desta
aprendizaxe» (Knowles, 1975, p. 18; http://infed.org/mobi/
self-directed-learning/). Este modelo esta relacionado
cos de aprendizaxe autorregulada e autodeterminada.
Con respecto ao grao de autonomia do alumnado, a
aprendizaxe autorregulada é menos esixente, mentres
que a aprendizaxe autodeterminada é mais. No marco
DigCompEdu, daselle preferencia ao concepto de
aprendizaxe autorregulada, xa que os outros dous poden
ser demasiado ambiciosos para alguns contextos de
aprendizaxe e ensino ou para alguns grupos de
estudantes.

APRENDIZAXE AUTORREGULADA

Refirese & aprendizaxe guiada pola metacognicion
(reflexién sobre os propios procesos de pensamento e
aprendizaxe), as accidns estratéxicas (planificar, efectuar
0 seguimento e avaliar o progreso persoal comparandoo
cun estandar) e a motivaciéon para aprender.
«Autorregulada» describe un proceso de toma de control
e avaliacion da aprendizaxe e comportamento propios
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(Wikipedia). Este modelo esta relacionado cos da
aprendizaxe autodirixida e autodeterminada. Dado que
estes dous ultimos requiren un maior grao de autonomia,
non factible en todos os contextos educativos, no marco
DigCompEdu daselle preferencia ao modelo de
«aprendizaxe autorregulada».

AUTOAVALIACION

A autoavaliacion implica a capacidade de xulgar de
maneira imparcial o propio dominio. As persoas
defensoras da autoavaliacién suxiren que ten moitas
vantaxes, por exemplo: proporciona unha
retroalimentacion oportuna e eficaz e permitelle ao
alumnado avaliar a sua propia aprendizaxe rapidamente;
posibilita que os/as docentes poidan comprender e
proporcionar unha retroalimentacién rdpida sobre a
aprendizaxe; promove a integridade académica a través
dos informes do alumnado sobre os seus propios
progresos na aprendizaxe; fomenta as aptitudes para a
practica reflexiva e o autocontrol; desenvolve a
aprendizaxe autorregulada; aumenta a motivacion do
alumnado; logra unha maior satisfaccion ao participar
nun contorno de aprendizaxe colaborativa; axudalle ao
alumnado a desenvolver unha serie de destrezas
persoais transferibles co fin de responder as expectativas
de futuros empregadores e futuras empregadoras.

Fonte: Centro Universitario de Cornell para a Excelencia
Docente (Cornell University Centre for Teaching
Excellence) http://www.cte.cornell.edu/

AVALIACION FORMATIVA

A avaliacion formativa refirese a unha ampla variedade
de métodos que o profesorado utiliza para realizar
avaliacions da comprension, das necesidades de
aprendizaxe e do progreso académico do alumnado
durante o desenvolvemento dunha clase, unidade ou
curso. O obxectivo xeral da avaliacion formativa é
recompilar informacion detallada que poida utilizarse
para mellorar o proceso de ensino-aprendizaxe do
alumnado mentres se esta levando a cabo.

Fonte: Glossary of Education Reform

http://edglossary.org/formative-assessment/

AVALIACION SUMATIVA

As avaliacions sumativas utilizanse para avaliar a
aprendizaxe do alumnado, a adquisicién de habilidades e
o rendemento académico ao concluir un periodo de
instrucion definido, normalmente ao final dun proxecto,
unidade, curso, semestre, programa ou curso escolar. Os
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resultados da avaliacion sumativa additanse rexistrar
como puntuacions ou cualificaciéons que logo se
incorporan ao expediente académico permanente dun
estudante.

Fonte: The Glossary of Education Reform

http://edglossary.org/summative-assessment/

CO-AVALIACION

A avaliacion entre entre compafieiros e comparieiras,
entre pares ou entre iguais, é un proceso polo cal o
alumnado cualifica as tarefas ou exames dos e das
demais, baseandose nos parametros fixados polo
profesorado. Esta practica emprégase para aforrarlle
tempo ao profesorado, mellorar a comprension do
alumnado dos contidos do curso e desenvolver as suas
habilidades metacognitivas. A avaliacion entre
compafieiros e compafieiras pode concienciar o
alumnado para que asuma a responsabilidade e a
xestién da sua propia aprendizaxe; capacita o alumnado
para que aprenda a avaliar e desenvolva as habilidades
de avaliacién ao longo da vida; mellora a aprendizaxe do
alumnado a través da divulgacién de cofiecementos e o
intercambio de ideas; motiva o alumnado para que se
implique de maneira mais profunda nas areas/materias
e/ou maédulos do curso.

Fonte: adaptado de Wikipedia; Cornell University Centre
for Teaching Excellence, http://www.cte.cornell.edu/

COMPETENCIA DIXITAL

A competencia dixital pode definirse, en termos xerais,
como 0 uso seguro, critico e creativo das TIC para
alcanzar obxectivos relacionados co traballo, a
empregabilidade, a aprendizaxe, o lecer, a inclusién e/ou
a participacién na sociedade.

Fonte: DigComp Framework

https://ec.europa.eu/jrc/digcomp

COMUNICACION DIXITAL

Toda comunicacién que se realiza mediante tecnoloxias
dixitais. Existen diversos tipos, por exemplo, a
comunicacién sincrona (comunicacion en tempo real, por
exemplo, mediante Skype, video chat ou Bluetooth) e a
asincrona (non simultdanea, como a comunicacion a
través do correo electrdnico ou de SMS) ou, atendendo ao
niumero de persoas emisoras e receptoras, a
comunicacion «1 a 1», «1 a moitos/as» ou «moitos/as a
moitos/ass.



CONTIDO DIXITAL

Calquera tipo de contido dispofiible en forma de datos
dixitais codificados nun formato lexible por computador
e que poida ser creado, visualizado, distribuido,
modificado e almacenado mediante tecnoloxias dixitais.
Entre os exemplos de contido dixital incliense: paxinas e
sitios web, redes sociais, datos e bases de datos, audio
dixital como o formato MP3, libros electrdnicos, imaxes
dixitais, video dixital, videoxogos e programas
informaticos. No marco DigCompEdu, son considerados
contidos dixitais tanto os recursos como os datos dixitais.

CONTIDO EDUCATIVO

Contido (dixital) relevante, dunha forma ou doutra, no
contexto educativo. Este termo é mais amplo que
«recurso educativo», xa que tamén inclie elementos
complementarios ao proceso de instrucion, por exemplo,
a comunicaciéon co alumnado, coas familias, cos
compafieiros coas compafieiras; o contido de tipo
administrativo etc.

CONTORNO DIXITAL

Un contexto ou un «lugar» proporcionado pola tecnoloxia
e os dispositivos dixitais, xeralmente transmitidos a
través da Internet ou doutros medios dixitais, como a
rede de telefonia mdbil. Os contornos dixitais
empréganse para a interaccién con outras persoas
usuarias e para acceder a contidos ou publicalos. Os
rexistros e os datos da interaccion dunha persoa cun
contorno dixital constitien a sta pegada dixital.

DATOS

Unha secuencia dun ou mais simbolos cuxo significado
vén dado por actos especificos de interpretacion. Os
datos, como concepto xeral, refirense ao feito de que
algunha informacién ou cofiecemento existente esta
representado ou codificado nalgunha forma adecuada
para un mellor tratamento ou procesamento. Os datos
midense, recompilanse, comunicanse e analizanse, co cal
se poden visualizar utilizando graficos, imaxes ou outras
ferramentas de analise. (Wikipedia).

DESENVOLVEMENTO
(DPC)

PROFESIONAL CONTINUO

DPC é o medio polo cal os e as profesionais mantefien,
melloran e amplian os seus cofiecementos e habilidades
e desenvolven as calidades persoais requiridas na sua
vida profesional, xeralmente a través dunha serie de
programas de formacion de curta e/ou longa duracion,
alguns dos cales ofrecen acreditacion. Esta formacion e

Glosario

capacitaciéon continua relacionada co emprego refirese a
todas as actividades de educacion e formacion
organizadas e sistematicas, nas que as persoas
participan para adquirir cofiecementos e/ou desenvolver
novas competencias para un traballo actual ou futuro.

Adaptado de:

http://www.umultirank.org/#!/
glossary?trackType=home&sightMode=undefined&sectio
n=undefined

Adaptado de:

http://creativecommons.org/about

PROFESOR OU PROFESORA

Un profesor ou unha profesora é unha persoa que (lle)
imparte ensino ao alumnado na educacién formal, é dicir,
dentro dunha institucion educativa. Dado que o termo se
emprega a miudo para referirse & educacion escolar (é
dicir, ISCED1-3), no marco DigCompEdu emprégase o
termo mais amplo «educador/a».

EDUCADOR/A

No contexto de DigCompEdu, o termo «educador/a»
utilizase para referirse xenericamente a calquera persoa
implicada no proceso de ensino ou de transmision de
cofiecementos. En particular, refirese as persoas
docentes de todos os niveis da educacion formal, que van
desde a educacion infantil, primaria e secundaria, ata a
educaciéon superior e universitaria (por exemplo, o
profesorado universitario), pasando pola formacion
profesional e a educacion de adultos, e incluindo a
formacion inicial e o desenvolvemento profesional
continuo. Pode, por analoxia, utilizarse tamén para
referirse ds persoas que imparten formacion en
contornos non formais e informais, por exemplo,
traballadores sociais, persoal de bibliotecas, familias que
proporcionan educacién no fogar etc.

EVA (CONTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAXE)

Un contorno virtual de aprendizaxe (EVA) é unha
plataforma web onde se integran os compofientes
dixitais dos programas de estudo, xeralmente dentro das
institucions educativas. Polo xeral, os EVA permiten
organizar a participantes en grupos e asignar roles;
presentar recursos e actividades e facilitar interaccions
dentro da estrutura do curso; establecer as diferentes
etapas de avaliacién; informar sobre a participacién e
dispofier de certo grao de conexidn con outros sistemas
institucionais (Wikipedia).
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FERRAMENTA DE AUTOAVALIACION

Unha ferramenta de autoavaliacién é un instrumento que
axuda a calquera profesional na sta autoavaliacién, é
dicir, na avaliacion da eficacia da suia docencia en todas
as areas de responsabilidade e na deteccién das
melloras que son necesarias (adaptado da definicién que
aparecia en: http://www.businessdictionary.com/
definition/self-assessment.html). No presente informe, o
termo utilizase para referirse a programas en lifia en
forma de cuestionarios que lle permite ao profesorado
avaliar a stla competencia dixital coa axuda dunha serie
de preguntas. Polo xeral, proporciénase un informe de
retroalimentacion no que se identifican os puntos fortes
e as areas susceptibles de mellora.

FERRAMENTAS DIXITAIS

Tecnoloxias dixitais utilizadas para un propdsito
determinado ou para levar a cabo unha tarefa concreta
en relacion, por exemplo, co procesamento de
informacién, a comunicacion, a creacion de contido, a
seguridade ou a resolucion de problemas.

POLITICA DE USO ACEPTABLE (PUA)

Unha politica de uso aceptable (PUA) é un documento
que establece un conxunto de normas que deben seguir
as persoas usuarias ou destinataria dun paquete de
recursos informaticos, que pode ser tanto unha rede de
computadores, como un sitio web ou un complexo
sistema informatico. Unha PUA especifica claramente o
que a persoa usuaria esta e non esta autorizada a facer
con estes recursos.

Fonte:

https://www.techopedia.com/definition/2471/acceptable-
use-policy-aup

PORTFOLIOS DIXITAIS

Escolmas ou recompilacions de traballos (do alumnado)
que poden facer progresar a  aprendizaxe
proporcionandolles unha maneira de organizar, arquivar,
mostrar e reflexionar sobre o seu traballo. Os portafolios
dixitais son, & vez, unha mostra das habilidades das
persoas usuarias e un medio para a sta autoexpresion.

RECURSOS DIXITAIS
0 termo refirese, xeralmente, a calquera contido

publicado en formato lexible por computador. No marco
DigCompEdu, faise unha distincién entre os recursos
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dixitais e os datos. A este respecto, os recursos dixitais
engloban calquera tipo de contido dixital que sexa
inmediatamente comprensible para unha persoa usuaria
humana, mentres que os datos deben ser analizados,
tratados e/ou interpretados para que sexan de utilidade
para o profesorado.

RECURSOS EDUCATIVOS

Recursos (dixitais ou non) desefiados e destinados para
ser utilizados con fins educativos.

RECURSOS EDUCATIVOS ABERTOS

Materiais didacticos, de aprendizaxe e investigacién en
calquera medio, dixital ou doutro tipo, que sexan de
dominio publico ou fosen publicados baixo unha licenza
aberta que permita o acceso, uso, adaptacién e
redistribucion sen custo por parte doutras persoas, sen
restricions ou con restricions limitadas.

Fontes: definicion da UNESCO http://www.unesco.org/
new/en/communication-and-information/access-to-
knowledge/open-educational-resources/what-are-open-
educational-resources-oers/

RESULTADOS DA APRENDIZAXE

Os resultados da aprendizaxe definense como os
cofiecementos, habilidades e competencias que as
persoas adquiriron como produto da sua aprendizaxe e
que se poden demostrar, se fose necesario, nun proceso
de recofiecemento. De acordo co Marco Europeo de
Calificacions (as suas siglas en inglés son EQF, European
Qualifications Framework), os resultados da aprendizaxe
son afirmaciéns sobre o que unha persoa sabe, entende
e é capaz de facer ao finalizar un proceso de aprendizaxe.

Fonte:

http://www.eucen.eu/sites/default/files/
OECD RNFIFL2010 Werquin.pdf

SERVIZOS DIXITAIS

Son aqueles servizos, como a transmisién da informacion
(datos, contidos) ou as transaccions, que poden prestarse
a través da comunicacién dixital -Internet, rede de
telefonia mdbil-. Poden ser publicos ou privados, por
exemplo: a Administracion electrénica, os servizos de
banca dixital, o comercio electronico, os servizos de
musica (como Spotify), servizos de cinema/TV (como
Netflix).



Glosario

TECNOLOXIA ASISTENCIAL

Tecnoloxia asistencial (TA) é un termo xenérico utilizado
para referirse aos programas de software ou aos
dispositivos de hardware mediante os cales as persoas
con discapacidade poden utilizar os computadores.
Poden ser dispositivos especificamente desefiados e
comercializados ou produtos estandar que foron
modificados. A tecnoloxia asistencial pode incluir
dispositivos como teclados e ratos alternativos,
programas de recofiecemento de voz, programas de
ampliacion de pantalla, mandos con premedores
multiples e sintetizadores de voz.

Fonte: http://www.webopedia.com

TECNOLOXIA DIXITAL

Calquera produto ou servizo que poida ser utilizado para
crear, ver, distribuir, modificar, almacenar, recuperar,
transmitir e recibir informacién electronicamente nun
formato dixital. Neste marco, o termo «tecnoloxias
dixitais» emprégase no seu sentido mais xeral, que
comprende:

- redes informaticas (por exemplo, Internet) e
calquera servizo en lifia compatible con elas (como
sitios web, redes sociais, bibliotecas en lifia etc.);

- calquera tipo de software (por exemplo, programas,
aplicacions, contornos virtuais, x0gos), xa sexa en
rede ou instalado localmente;

- calquera tipo de hardware ou «dispositivo» (por
exemplo, computadores persoais, dispositivos
mabiles, taboleiros dixitais);

. e calquera tipo de contido dixital, por exemplo,
arquivos, informacion, datos.

Para os efectos do marco DigCompEdu, a categoria de
tecnoloxias dixitais dividese nas sequintes dareas:
dispositivos dixitais; recursos dixitais (arquivos dixitais,
software, servizos en lifia); datos.
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