Las competencias digitales

en educacion

Maria Fernanda Samsé
mfsamso@ffyl.uncu.edu.ar

Marcos Sosa Eula
marcoseula@ffyl.uncu.edu.ar

Agosto de 2024

Fundamentacion

La educacion a nivel global esta experimentan-
do una transformacion significativa impulsada
por la digitalizacién. Las plataformas de apren-
dizaje en linea, como Moodle, se han converti-
do en herramientas esenciales para la ensefian-
za, especialmente en contextos de educacién a
distancia o hibrida. Esta realidad requiere que
los docentes desarrollen nuevas habilidades
para disefiar y gestionar entornos de aprendi-
zaje virtuales efectivos y de calidad.

Por ello, nuestro curso se fundamenta en la
necesidad de capacitar a los docentes para que
puedan aprovechar al maximo las tecnologias
digitales en la educacion.

¢Qué significa hablar de buenas practi-
cas digitales en la formacién docente?
Desde nuestra propuesta pedagodgica, hablar
de “Buenas practicas digitales” en la formacién
docente se refieren a la implementacién de
estrategias, métodos y recursos tecnologicos
gue mejoran la ensefianza y el aprendizaje en
entornos digitales. Estas practicas se centran en
el uso efectivo de herramientas digitales para
maximizar el impacto educativo, facilitar la
inclusion y garantizar un aprendizaje de
calidad.

Algunos aspectos clave de las buenas practicas
digitales en la formacion docente incluyen:

Integracion Pedagégica de la Tecnologia:
no se trata solo de usar tecnologia, sino de
hacerlo de manera que enriquezca el proce-
so de ensefianza-aprendizaje. Esto implica
seleccionar herramientas digitales que se
alineen con los objetivos pedagdgicos y que
permitan a los docentes impartir clases mas
dindmicas, interactivas y personalizadas.
Disefio Instruccional Centrado en el Estu-
diante: las buenas practicas digitales
promueven el disefilo de experiencias de
aprendizaje que ponen al estudiante en el
centro. Esto significa crear contenidos acce-
sibles, interactivos y adaptables a diferentes
estilos de aprendizaje y necesidades, utili-
zando recursos multimedia, actividades en
linea y evaluaciones digitales.

Desarrollo de Competencias Digitales: para
que los docentes puedan guiar eficazmente
a sus estudiantes en el mundo digital, ellos
mismos deben desarrollar competencias
digitales. Esto incluye no solo el dominio de
herramientas tecnoldgicas, sino también la
capacidad de evaluar, seleccionar y aplicar
dichas herramientas en contextos educati-
VOS.

Accesibilidad e Inclusion: asegurar que
todos los estudiantes, independientemente
de sus habilidades o recursos, puedan acce-
der al contenido y participar en el aprendiza-
je enlinea es fundamental. Las buenas prac-
ticas digitales consideran la creacion de
materiales que sean accesibles para perso-
nas con discapacidades, asi como la adop-
cién de enfoques pedagdgicos que sean
inclusivos y equitativos.

Evaluacién y Retroalimentacion Continua:
las herramientas digitales permiten una
evaluacién mas continua y diversificada del
progreso de los estudiantes. Las buenas
practicas implican utilizar estas herramien-
tas no solo para medir el rendimiento, sino
también para proporcionar retroalimenta-
cién constructiva y oportuna que fomente el
aprendizaje continuo.

Seguridad y Etica en el Entorno Digital: en



la formacién docente, es crucial fomentar
buenas practicas en el uso seguro y ético de
las tecnologias. Esto incluye proteger la
privacidad de los estudiantes, ensefiar el
uso responsable de las redes sociales y
promover una cultura de respeto y colabo-
racion en linea.

* Actualizaciéon y Formaciéon Continua: las
tecnologias digitales estan en constante
evolucién. Las buenas practicas digitales en
la formacion docente incluyen el compromi-
so con la formacion continua para mante-
nerse al dia con las nuevas herramientas,
metodologias y enfoques pedagdgicos.

Los docentes que dominan las buenas practicas
digitales estan mejor preparados para liderar el
proceso educativo en un entorno digital, lo que
fortalece su rol como facilitadores del aprendi-
zaje y como modelos a seguir en el uso éticoy
responsable de la tecnologia. Al aplicar buenas
practicas digitales, los docentes no solo ense-
Aan contenido académico, sino que también
ayudan a sus estudiantes a desarrollar compe-
tencias digitales fundamentales para su futuro
profesional y personal, como la colaboracién en
linea, la resolucion de problemas y el pensa-
miento critico.

Por tal motivo, nuestros saberes integrados con
los ejes anteriores estan orientados en torno a:
1. Capacitar a los docentes para disefiar cursos
qgue sean culturalmente inclusivos y accesi-
bles para estudiantes de diversos contextos.
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2. Mostrar como utilizar las herramientas de
Moodle para fomentar la colaboracion y la
interaccién entre estudiantes internaciona-
les.

3. Incorporar elementos digitales necesarios
para estas propuestas.

A su vez, el curso combina teoria y practica,
permitiendo a los docentes aplicar de inmediato
lo aprendido en la construccién de sus propias
aulas virtuales en Moodle. A lo largo del curso,
se proporcionaran ejemplos reales, ejercicios
practicos y retroalimentacion continua para
asegurar que puedan implementar con éxito
estas buenas practicas en su propio contexto.

Este enfoque practico y basado en competen-
cias garantiza que no solo aprendan a manejar
la plataforma, sino que también comprendan
como disefiar experiencias educativas efectivas
que potencien las competencias digitales de sus
estudiantes.

Competencias digitales del docente invo-
lucradas

En este bloque nos centramos en el desarrollo
de dos competencias digitales fundamental-
mente. Especificamente trabajaremos el area 1
de Compromiso Profesional, atendiendo al
desarrollo profesional individual y para el bien
colectivo y la innovacién continua en la organi-
zaciény en la profesién docente.

Durante el recorrido de este material propone-
mos trabajar en la competencia de la Practica
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reflexiva, de modo individual y colectivo, sobre
la practica pedagodgica digital personal y de la
propia comunidad educativa, evaluarlas de
forma critica y desarrollarlas de forma activa.

Esta competencia esta articulada con la compe-
tencia de Ensefianza ya que busca reflexionar
de forma critica sobre la propia practica digital y
pedagogica.

Durante el desarrollo del curso, cada bloque ira
profundizando en alguna de esas competencias
en articulacion con el disefio de una interfaz
virtual: el aula. Cada parte de esta interfaz pone
en juego nuestras competencias digitales como
educadores. Por ello, es importante reflexionar
sobre cada dimensién de la propuesta educati-
va para que sea accesible, innovadora y de
calidad.

La era digital

"La era digital no es simplemente un cambio tecno-
logico, sino una revolucion que

afectard todos los aspectos de la vida humana"
Negroponte, 1995, p. 6.

El aprendizaje centrado en el estudiante se ha
convertido en los ultimos afios en el modelo
educativo estructurante de la educacion supe-
rior a lo ancho y largo del globo. De alli que,
tanto las politicas educativas, el curriculum
como la propia practica pedagdgica, situan al
estudiante en el centro del modelo. Este enfo-
que considera al sujeto activo y responsable de
su proceso de aprendizaje, lo que lleva a consi-
derar tanto las instancias de trabajo acompafa-
do por el docente como aquellas que se resuel-
ven mediante el trabajo auténomo.

En este aspecto, el uso de las tecnologias educa-
tivas digitales, mas aun en la virtualidad, se ha
vuelto un gran aliado de las propuestas de
aprendizaje con modalidad presencial. El aula
virtual toma protagonismo al constituirse en un
espacio de mediacion de la propuesta pedago-
gica, acompafiando al estudiante en todo el
proceso de aprendizaje y, fundamentalmente
en las horas de trabajo autonomo.

En las propuestas a distancia, el aula virtual se
ha convertido en el espacio de mediacién peda-
gogica predominante donde se produce la inte-
raccion entre los sujetos y los materiales. Pero
la forma en la que se organiza la interfaz virtual
para ser una eficiente mediadora constituye un
problema que las instituciones y docentes

afrontan cotidianamente.

El aula virtual, entendida como una interfaz de
intercambio de conocimiento, es el espacio
donde se materializan todos los elementos del
ecosistema digital, convertida en un territorio
de interacciones, relaciones y redes. Se trata de
un ecosistema en el cual podemos identificar a
los agentes que participan de la metafora de
interaccion, en especial, docentes y estudiantes.

Ecosistemas digitales y los agentes

El concepto de "ecosistema digital" comenz6 a
utilizarse en la década de los noventa y se refie-
re a un entorno compuesto por plataformas,
servicios y tecnologias interconectadas que
interactian de manera similar a un ecosistema
natural, permitiendo el flujo de informacién y
recursos en el ambito digital. Este concepto
destaca la interdependencia y colaboracién
entre diferentes nodos o componentes tecnolé-
gicos y como se adaptan y evolucionan en con-
junto.

Los nodos representan los puntos de conexion
o entidades que forman parte de la red y facili-
tan la interaccion, intercambio de informacion,
y la ejecucion de procesos. Cada nodo puede
ser un dispositivo, una plataforma, una aplica-
cién, o cualquier entidad que participe en el
ecosistema digital, contribuyendo al flujo y
procesamiento de datos. Los nodos estan inter-
conectados, lo que permite una comunicaciéon
fluida y eficiente entre ellos, creando una red
dinamica y adaptativa.

En el plano educativo, el ecosistema digital tam-
bién es un entorno que integra herramientas,
recursos y plataformas digitales para facilitar el
aprendizaje y la ensefianza tanto en linea como
presencial. Se caracteriza por la flexibilidad, ya
que no se limita a un unico dispositivo o plata-
forma, sino que abarca un conjunto interconec-
tado de aplicaciones, servicios en la nube,
entornos virtuales y recursos multimedia que
apoyan la educacion en diferentes contextos, ya
sea formal o informal.

Segun Adell y Castafieda (2010), “un ecosistema
digital educativo es un conjunto de entornos de
aprendizaje interconectados y flexibles que
permiten a los estudiantes acceder a conteni-
dos, colaborar con otros, y construir conoci-
miento de manera auténoma y significativa”.
Este enfoque resalta la importancia de la adap-
tabilidad y la conectividad en la educaciéon
moderna, permitiendo un aprendizaje continuo
y a medida de las necesidades individuales.



En este entorno, interactian diferentes agentes
tanto humanos (docentes, estudiantes, desarro-
lladores, administradores, etc.) como tecnologi-
cos (Plataformas educativas, aplicaciones,
recursos multimedia, sistemas de gestion de
datos, etc.) Ambos actores juegan roles comple-
mentarios que son fundamentales para su
funcionamiento y éxito.

Los nuevos roles en la educacion

Segun Gonzalez y Rivas (2016), "la interacciéon
entre agentes humanos y tecnolégicos en un
ecosistema digital crea un entorno de aprendi-
zaje enriquecido y personalizado, donde la
tecnologia no sélo apoya, sino que amplifica el
potencial educativo".

Pero el rol de los sujetos humanos en los proce-
sos de ensefianza y aprendizaje se ha transfor-
mado con la digitalizacion, posicionando ahora
como un agente activo o prosumidor. Este
término, derivado de la combinacion de "pro-
ductor"y "consumidor", describe a un individuo
que no s6lo consume informacién, sino que
también la produce y la comparte activamente.
En el contexto educativo, los estudiantes y
docentes ya no son solo receptores pasivos de
conocimiento, participan activamente en la
creaciony difusion de contenido digital. Por ello,
la alfabetizacién digital se convierte en un
aspecto clave en este nuevo rol. Segun Buckin-
gham (2007), "la alfabetizacién digital implica no
solo la habilidad de acceder a la informacién
digital, sino también la capacidad de evaluar
criticamente esa informacion y de crear conteni-
do significativo" (p. 45). Este enfoque resalta la
importancia de las competencias digitales no
solo para el consumo, sino también para la
produccion responsable de contenido.

Por su parte, Martin-Barbero (2015) destaca que

"el sujeto de aprendizaje ya no es un consumi-
dor pasivo, sino un actor que interviene, modifi-
cay crea" (p. 212). Esta transformacion deman-
da una alfabetizacion digital que permita a los
sujetos no solo manejar las tecnologias, sino
entender los contextos en los que se utilizan y
las implicancias sociales y éticas de su uso.

El sujeto de ensefianza y aprendizaje como
prosumidor se encuentra en un punto central
del proceso educativo digital. La alfabetizacion
digital no es solo una habilidad técnica, sino una
competencia critica que habilita a los individuos
a participar activamente en la sociedad digital,
contribuyendo con contenido de manera cons-
cientey critica. Este cambio redefine el papel de
docentes y estudiantes, quienes deben estar
preparados no solo para consumir informacion,
sino para cuestionarla, modificarla y crearla, en
un entorno digital en constante evolucion.

El sujeto educativo digital

En el contexto actual, el sujeto comienza a
producir inter-textualidades antes de comenzar
su proceso de alfabetizaciéon basica. Es un fené-
meno que ha capturado la atencién de investi-
gadores en el campo de la educacidn y la psico-
logia. Este proceso implica que los nifios, inclu-
so antes de aprender a leer y escribir formal-
mente, ya estan inmersos en un entorno rico en
textos, simbolos y narrativas que influyen en su
desarrollo cognitivo y cultural.

Investigaciones en psicologia del desarrollo han
mostrado que los nifios pequefios, desde
edades tempranas, son capaces de interpretary
relacionar diferentes formas de informacion
visual, auditiva y oral, construyendo asi una
comprension del mundo que es intrinsecamen-
te intertextual. En este sentido, la produccion de
intertextualidades antes de la alfabetizacion
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basica refleja un cambio en la forma en que los
sujetos adquieren conocimientos y habilidades
en la era digital, enfatizando la importancia de
un enfoque educativo que reconozca y potencie
estas capacidades emergentes.

La intertextualidad, entendida como la relacion
que un texto mantiene con otros textos, se ve
potenciada en un entorno multiplataforma. Los
estudiantes ya no acceden a un Unico texto en
un solo formato; en cambio, navegan entre una
variedad de recursos interconectados a través
de diferentes medios. Segun Jenkins (2006), la
cultura participativa y la convergencia de
medios facilitan que los individuos participen en
"una narrativa intertextual donde cada platafor-
ma ofrece una entrada distinta al universo
narrativo, lo que permite una comprensiéon mas
ricay profunda" (p. 105).

En el entorno educativo, esto significa que los
estudiantes no solo leen un libro de texto fisico,
sino que también interactuan con videos, articu-
los en linea, redes sociales y aplicaciones educa-
tivas, que juntos conforman un tejido intertex-
tual complejo. Esta dinamica ofrece oportunida-
des para un aprendizaje mas integral, donde los
estudiantes pueden relacionar ideas de diver-
sas fuentes y contextos.

Un estudio realizado en el afio 2023 desde la
Secretaria de Virtualidad de la FFyL-UNCuyo,
demostré que los usuarios permanecen en
promedio entre 8 y 10 minutos en la plataforma
Moodle de forma ininterrumpida (Imagen 1).

Esto responde a que el entorno virtual de ense-
flanza se sucede en un sistema multi-pantallas,
con tiempos de acceso, narrativas y logicas
hipertextuales y fragmentadas. Este dato nos
hace preguntarnos sobre el mejor disefio de las
interfaces digitales aulicas para que puedan ser
decodificadas y leidas en este lapso minimo de
tiempo.

La lectura multipantalla, por su parte, se refiere
al fendmeno en el que los estudiantes leen y
consumen informacion a través de multiples
dispositivos, como teléfonos inteligentes, table-
tas, computadoras y televisores. Esta practica
cambia la naturaleza de la lectura tradicional,
que solia ser lineal y secuencial, para convertir-
se en una experiencia fragmentada y no lineal,
caracterizada por la constante alternancia entre
diferentes tipos de textos y medios.

Este tipo de lectura presenta tanto desafios
como oportunidades. Segln estudios de Carr
(2010), "la lectura en multiples pantallas puede
afectar la capacidad de concentracién y la
profundidad de procesamiento de la informa-

ciéon, lo que puede llevar a una comprension
mas superficial del contenido" (p. 142). En otro
estudio realizado por la Secretaria de Virtuali-
dad en el afio 2022, los estudiantes de carreras
de grado de la institucion manifestaron que
durante las horas dedicadas al trabajo autono-
mo realizaban otras actividades intermitentes:
revisar el celular, interactuar en redes sociales,
radio y televisién de fondo, etc.

Sin embargo, también se argumenta que la
exposicion a multiples fuentes de informacion y
la capacidad de integrarlas puede desarrollar
habilidades cognitivas avanzadas, como el pen-
samiento critico y la sintesis de informacion.
Para los sujetos educativos, estos fendmenos
implican una transformacion en sus practicas
de aprendizaje y en las competencias que nece-
sitan desarrollar. La alfabetizacion digital,
entendida en un sentido amplio, debe incluir no
solo la capacidad de leer y escribir en multiples
plataformas, sino también la habilidad de nave-
gar entre diferentes textos y medios, identificar
conexiones intertextuales, y desarrollar una
comprension critica de la informacién que con-
sumen.

La intertextualidad y la lectura multipantalla
estan redefiniendo la experiencia educativa en
propuestas tanto presenciales como a distan-
cia. Los estudiantes actuales estan inmersos en
un entorno en el que las fronteras entre textos,
medios y plataformas se desdibujan, lo que
requiere nuevas habilidades y estrategias peda-
gbgicas para aprovechar al maximo estas opor-
tunidades de aprendizaje.

El docente como diseiador

La interfaz es el lugar donde se desafian las
estrategias del disefiador y las estrategias del
usuario y el aula no queda exenta de este desa-
fio. Entonces, lejos de ser un lector pasivo, el
usuario decide sobre la interfaz en su navega-
Cién e interaccién con ella. No realizamos lectu-
ras lineales de las interfaces... entonces ;cémo
debemos disefarlas?

El rol del docente en la educacion digital ha
evolucionado significativamente, transforman-
dose de un mero transmisor de conocimiento a
un disefador y co-disefiador de interfaces edu-
cativas. Esta nueva funciéon implica que el
docente no solo se encarga de ensefiar conteni-
dos, sino también de crear y adaptar entornos
de aprendizaje digitales que faciliten y poten-
cien la experiencia educativa de los estudiantes.
En su rol como disefiador, el docente es respon-
sable de crear interfaces educativas que sean
accesibles, intuitivas y pedagoégicamente signifi-



cativas. Un buen disefio de interfaz educativa
debe considerar no solo la facilidad de uso, sino
también como la disposicion de la informaciony
las interacciones posibles, pueden fomentar el
aprendizaje activo y la participacién del estu-
diante.

Segun Selwyn (2016), "los docentes que disefian
interfaces educativas tienen la responsabilidad
de integrar principios pedagdgicos en las deci-
siones de disefio, asegurando que las tecnolo-
gias elegidas realmente apoyen los objetivos de
aprendizaje" (p. 89). Esto significa que los
docentes deben tener un conocimiento profun-
do no solo de la tecnologia, sino también de
como los estudiantes interactian con ella y
como pueden utilizarse estas interacciones
para promover un aprendizaje significativo.
¢Deberemos también ser los docentes expertos
disefiadores?

Las artes, el disefio, la produccion audiovisual,
asi como las técnicas de UX y Ul, son disciplinas
clave para el desarrollo de propuestas virtuales
y pedagodgicas mediadas por tecnologias. En los
entornos digitales de ensefianza y aprendizaje,
el surgimiento de internet y los dispositivos
moviles han dado lugar al concepto de interfaz,
haciendo esencial la capacidad de comunicar
complejidades en pantallas pequefias. Esto ha
llevado a la fragmentacion del discurso y al
surgimiento de microrrelatos, contextos en los
que las disciplinas de las artes y el disefio gene-
ran conocimiento de manera constante.

Sin embargo, como vimos anteriormente, en la
era digital, todos somos disefiadores en alguna
medida, ya que la creacion y adaptacion de con-
tenido digital se ha democratizado en la figura
de los prosumidores. Esto presenta desafios,
como la necesidad de desarrollar competencias
en diseflo y una comprensién critica de las
tecnologias que utilizamos. Este cambio requie-
re que las personas adquieran habilidades para
crear interfaces y contenidos efectivos y éticos
en un entorno digital cada vez mas complejo.

El Marco de Competencias
Digitales

El aula virtual es un territorio de interacciones,
relaciones y redes que se despliega de manera
clara frente a nuestros ojos pero también de
una forma oculta. Es un espacio de negociacio-
nes, discusiones y acuerdos; una construccion
intersubjetiva entre todos los actores involucra-
dos que deben quedar identificados en una
investigacion.

Por ello, decidimos evaluar el Marco Europeo de
Competencias Digitales para Educadores como

instrumento normalizador de la interfaz. Es la
Tabla Peridédica que nos ayuda a identificar y
nombrar cada elemento, cada competencia,
pero que también permite narrar la interaccion
de las partes con el contexto y con el propio
sistema en un lenguaje simbdlico propio.
Podemos definir las competencias como un
conjunto de conocimientos, habilidades y
actitudes que le permite al estudiante enrique-
cer su proceso de aprendizaje con teorias, anali-
sis de problemas y conciencia ética. Actualmen-
te, es indispensable formar personas compe-
tentes no solo en areas especificas sino en com-
petencias transversales donde el individuo sea
capaz de asimilar los cambios de manera positi-
va, aportando ideas innovadoras para el creci-
miento de actividades socio econdmicas que
surjan en la sociedad.

La competencia digital es, hoy en dia, una parte
esencial de la alfabetizacién elemental del siglo
XXI. La tecnologia facilita el acceso al conoci-
miento, a la colaboraciony a la construccion del
saber, al tiempo que suma estrategias pedago-
gicas innovadoras para potenciar el aprendiza-
je. Asimismo, permite optimizar tareas de coor-
dinacion, organizacién y gestién vinculadas a la
ensefianza y el aprendizaje.

El Marco Europeo de Competencias Digitales de
los Educadores (DigCompEdu) fue publicado en
espafiol en el aflo 2020, en el que se sintetizan
las competencias digitales especificas de los
educadores. Su objetivo es proporcionar un
marco de referencia general para los desarrolla-
dores de modelos de competencia digital, es
decir, los Estados miembros, los gobiernos
regionales, los organismos nacionales y regio-
nales pertinentes, las propias organizaciones
educativas y los proveedores, tanto publicos
como privados, de formacién para el ejercicio
de la profesion. Este modelo sirve como base
para ser intervenido y ampliado mediante su
implementacién en el territorio (imagen 3). A
raiz de este marco de referencia, y mediante el
trabajo conjunto y articulado con la comunidad
de la Facultad de Filosofia y Letras (y en otras
experiencias intra-institucionales) se logré esta-
blecer una adecuacion y aplicacién desde la
publicacién de Fundacion Universia e Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de Forma-
cién del Profesorado (Christine Redecker) que
expone el mismo modelo.

Este marco adaptado desde DigCompEdu iden-
tifica 22 competencias digitales, agrupadas en 6
areas, de las cuales, las primeras cinco son
especificamente destinadas a los y las docentes
en torno a: competencias profesionales, compe-
tencias en contenido digital, competencias en
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enseflanza y aprendizaje, competencia en
evaluacién y retroalimentacion, y competencia
para el empoderamiento de los estudiantes.
Esta Ultima area se relaciona con el desarrollo
de la competencia digital necesaria para los
procesos de nacionalizacion e internacionaliza-
cién del curriculum. A su vez, cada competencia
estd graduada en 6 niveles que van del A1: novel
a un C2: experto.

Cada una de las seis competencias descritas
centra su progresion en la taxonomia revisada
de Bloom. De este modo las categorias van
desde novel (A1) y explorador (A2), los educado-
res asimilan la nueva informacion y desarrollan
practicas digitales basicas; en las dos etapas
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siguientes, integrador (B1) y experto (B2), los
educadores aplican, amplian y reflexionan
sobre sus practicas digitales; en las etapas lider
(C1) y pionero (C2), los educadores transmiten
sus conocimientos, juzgan de forma critica la
practica existente y desarrollan nuevas practi-
cas. (Imagen 2).

Esta segmentacion de competencias por
campos Yy niveles permitié realizar un proceso
de seguimiento del conjunto de sujetos de estu-
dio y en simultdneo capacitar, sensibilizar y
comunicar procesos para mejorar las compe-
tencias continuamente, buscando la evoluciéon
en el tiempo del estado de los sujetos en la
muestra estudiada.

Integracion  Conocimiento experto Liderazgo Innovacion

Uso significativo,
transformacion

Estrategia,
versatilidad

Reflexion,
intercambio

Critica,
renovacion
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Las seis areas de competencias
digitales

Las seis areas del marco de competencias
digitales de la FFyL se centran en diferentes
aspectos de las actividades profesionales de los
educadores:

Area 1: Compromiso profesional. Uso de las
tecnologias digitales para la comunicacion, la
colaboraciéon y el desarrollo profesional.

Area 2: Contenidos digitales. Busqueda, crea-
cion e intercambio de contenidos digitales.

Area 3: Ensefianza y aprendizaje. Gestion y
organizacion del uso de las tecnologias digitales
en la ensefianzay el aprendizaje.

Area 4: Evaluacién y retroalimentacion. Utiliza-
cion de tecnologias y estrategias digitales para
mejorar la evaluacion.

Area 5: Empoderamiento de los estudiantes.
Uso de las tecnologias digitales para mejorar la
inclusién, la personalizacion y el compromiso
activo del alumnado con su propio aprendizaje.
Area 6: Nacionalizacién e Internacionalizacién
del curriculum. Uso de las tecnologias digitales
para favorecer la competencia de la intercultu-
ralidad.

También un area del marco se enfoca en el
proceso de desarrollo de competencias digita-
les de los estudiantes:

Capacitacion de los estudiantes para utilizar de
forma creativa y responsable las tecnologias
digitales para la informacién, la comunicacion,
la creacion de contenidos, el bienestar y la reso-
lucién de problemas.

En conjunto, las seis primeras areas explican la
competencia pedagdgica digital de los educado-
res, es decir, las competencias digitales que los
educadores necesitan para adoptar estrategias
de enseflanza y aprendizaje eficientes, inclusi-
vas e innovadoras. Las areas 2, 3y 4 estan vincu-
ladas a las fases caracteristicas de cualquier
proceso de ensefianza, tanto si se apoya en las
tecnologias como si no. Las competencias enu-
meradas en estas areas detallan cémo hacer un
uso eficiente e innovador de las tecnologias
digitales al programar (area 2), implementar
(area 3) y evaluar (area 4) la ensefianza y el
aprendizaje. El area 5 reconoce el potencial de
las tecnologias digitales para las estrategias de
ensefianza y aprendizaje centradas en el estu-
diante. Este dmbito es transversal a las areas 2,
3y 4en el sentido de que contiene un conjunto
de principios rectores que son relevantes y
complementarios para las competencias espe-
cificadas en estas areas (Redecker, 2020, 16).

Estas seis areas estan presentes en todas las
propuestas educativas en diferentes niveles. La

Secretaria de Virtualidad tiene como objetivo
acompafar a los docentes en el reconocimiento
de estas competencias en sus propuestas de
ensefianza y aprendizaje y la capacitacion nece-
saria para lograr un nivel avanzado de calidad
en el disefio de las aulas virtuales.

Reflexion final

La era digital es una etapa caracterizada por la
integracion de tecnologias digitales en todos los
aspectos de la vida, transformando como inte-
ractuamos, trabajamos y aprendemos. Este
periodo se distingue por la rapida expansion de
Internet, dispositivos mdéviles y la digitalizacion
de la informacion, que han alterado profunda-
mente las dinamicas sociales, econdémicas y
culturales.

Como educadores del nivel superior, debemos
entender que estamos frente a un cambio de
paradigma, donde la informacion se convierte
en el recurso clave y la conectividad global rede-
fine las relaciones humanas y econdémicas.

El rol de disefiadores de propuestas educativas
digitales nos interpela en nuestros marcos
tedricos pedagoégicos. Debemos tomar en
cuenta el rol de las tecnologias no s6lo como
mediadoras del proceso educativo sino también
como agentes activos de la vida profesional y
ciudadana.

Es necesario reconocer las competencias digita-
les necesarias para la educacion de calidad en
propuestas hibridas o a distancia. Cotidiana-
mente, como sujetos digitales, integramos
tecnologias en nuestras propuestas educativas
pero no siempre de forma explicita y ordenada.
Es necesario reconocer los posicionamientos
tedricos desde ddénde partimos para poder
gestionar experiencias educativas innovadoras.



Glosario

La experiencia de educacion remota de emer-
gencia durante el COVID-19 redefinio el escena-
rio educativo. Especificamente la modalidad
educativa a distancia se convirtié en la Unica
alternativa viable. Esto acelerd la adopciéon de
plataformas digitales y herramientas tecnologi-
cas, permitiendo a estudiantes y docentes conti-
nuar sus actividades desde casa. Ademas,
evidencié la brecha digital y la necesidad de
recursos adecuados, lo que llevd a una reeva-
luacién de las estrategias educativas y la imple-
mentacion de métodos mas inclusivos y flexi-
bles que antes no se habian considerado tan
esenciales.

Ante la practica educativa actual en entornos
digitales, hemos querido revisar las normativas
vigentes, la investigacion acumulada y la propia
experiencia de nuestra institucién en generar
un glosario con los conceptos claves de esta
modalidad. Los numerosos términos que en
estos afios se han ido vertiendo en torno al
tema obligan en cada caso a delimitarlos con el
fin de conocer univocamente a qué podemos
estar refiriéndonos cuando de realizaciones
practicas o de investigaciones se trate. En
lenguaje académico esto ultimo se hace siem-
pre preciso, sobre todo cuando abundan tantos
términos con significados idénticos, analogos o
afines. En muchos casos las expectativas y
percepciones sobre las propias denominacio-
nes intencionalmente usadas, son muy diferen-
tes (Garcia Aretio, 2024, p.13)

COMPETENCIAS: competencias como un con-
junto de conocimientos, habilidades y actitudes
que le permite al estudiante enriquecer su
proceso de aprendizaje con teorias, analisis de
problemas y conciencia ética. Actualmente, es
indispensable formar personas competentes no
s6lo en areas especificas sino en competencias
transversales donde el individuo sea capaz de
asimilar los cambios de manera positiva, apor-
tando ideas innovadoras para el crecimiento de
actividades socio econdmicas que surjan en la
sociedad.

ECOSISTEMA DIGITAL: un entorno compuesto
por plataformas, servicios y tecnologias interco-
nectadas que interactuan de manera similar a
un ecosistema natural, permitiendo el flujo de
informacion y recursos en el ambito digital. Este
concepto destaca la interdependencia y colabo-
racion entre diferentes nodos o componentes
tecnolégicos y como se adaptan y evolucionan
en conjunto.

NODOS: Los nodos representan los puntos de
conexion o entidades que forman parte de la
red y facilitan la interaccién, intercambio de
informacion, y la ejecucién de procesos. Cada
nodo puede ser un dispositivo, una plataforma,
una aplicacion, o cualquier entidad que partici-
pe en el ecosistema digital, contribuyendo al
flujoy procesamiento de datos. Los nodos estan
interconectados, lo que permite una comunica-
cion fluida y eficiente entre ellos, creando una
red dinamica y adaptativa.

INTERTEXTUALIDAD: La intertextualidad, enten-
dida como la relaciéon que un texto mantiene
con otros textos, se ve potenciada en un entor-
no multiplataforma. Los estudiantes ya no acce-
den a un uUnico texto en un solo formato; en
cambio, navegan entre una variedad de recur-
sos interconectados a través de diferentes
medios. Segun Jenkins (2006), la cultura partici-
pativa y la convergencia de medios facilitan que
los individuos participen en "una narrativa inter-
textual donde cada plataforma ofrece una
entrada distinta al universo narrativo, lo que
permite una comprension mas rica y profunda”
(p. 105).

DIGCOMPEDU: Marco Europeo de Competen-
cias Digitales de los Educadores fue publicado
en espafol en el afio 2020, en el que se sinteti-
zan las competencias digitales especificas de los
educadores. Su objetivo es proporcionar un
marco de referencia general para los desarrolla-
dores de modelos de competencia digital, es
decir, los Estados miembros, los gobiernos
regionales, los organismos nacionales y regio-
nales pertinentes, las propias organizaciones
educativas y los proveedores, tanto publicos
como privados, de formacion para el ejercicio
de la profesion.

MODALIDAD PRESENCIAL: Segun dispone la
Resolucion 346/18 del CFE “se podra considerar
actividades presenciales a las reuniones en
coincidencia espacio-temporal, los encuentros
sincrénicos cara a cara (individuales o grupales),
encuentros sincrénicos virtuales, talleres y las
practicas en laboratorios, con equipamientos y
materiales tangibles o intangibles; las observa-
ciones y trabajos de campo, a excepcion de las
propuestas cuya habilitacién profesional sean
referidas al ambito de la salud o su expertis con-
sidere el trabajo con grupos, o sujetos, como
objeto de sus practicas, como es el caso de la
formacion docente inicial”.

Sin embargo, en la misma resolucion 346/18 se
explicita que cada institucién debera establecer



“su propia definicion de presencialidad” como
asi también su regulacion. Por ello, desde nues-
tra institucion reconocemos que la modalidad
presencial es la opcion pedagogica y didactica
en la que la mayor parte del tiempo, la relacién
docente-alumno se da en el mismo tiempo y
espacio, en el marco de una estratégia pedago-
gica integral que utiliza soportes materiales y
recursos tecnolégicos diseflados especialmente
para que las/los alumnos/as alcancen los objeti-
vos de la propuesta educativa. Cuando enten-
demos el espacio de interaccion, incluimos los
espacios virtuales de ensefianza.

El uso de tecnologias son un complemento a la
presencialidad en cuanto enriquecen el proceso
educativo. Por ello, podemos distinguir algunos
tipos de presencialidad:

PRESENCIALIDAD ASISTIDA: los actores sociales
participan de modo remoto a través de un espa-
cio-aula de videocomunicacion bajo protocolos
y disposiciones especificas que aseguran las
interacciones sincrénicas entre todos los partici-
pantes independientemente de su localizaciony
de una forma analoga a como se producen
presencialmente. Ej: Zoom, Meet, Youtube. En
estos casos sblo existe una Unica presencialidad
posible para todos los actores sociales.
FORMATO HIBRIDO: aulas que cuentan con el
equipamiento necesario para que coexistan
sujetos que participan de forma presente, con
otros/as conectados de modo remoto. En estos
casos solo existe una Unica presencialidad posi-
ble para todos los

actores sociales. Modalidad hibrida, Aprendiza-
je distribuido, Blended learning, aprendizaje
combinado o mixto: es un enfoque educativo
que combina la ensefianza presencial tradicio-
nal con métodos de aprendizaje en linea. Este
modelo permite a los estudiantes beneficiarse
de la interaccidn en persona con sus profesores
y companferos, al tiempo que aprovechan las
ventajas de la flexibilidad y el acceso a recursos
digitales que ofrece el aprendizaje en linea. "El
aprendizaje combinado permite a los estudian-
tes 'lo mejor de ambos mundos', combinando la
instruccién en persona con recursos y activida-
des en linea que promueven la autonomia y el
aprendizaje a su propio ritmo" (Garrison & Vau-
ghan, 2008). Pueden plantearse en tres tipos o
estrategias:

Estrategia de Alternancia (secuencial): Las clases
se realizan alternando, dentro de una secuencia
regulada normativamente, entre periodos en el
espacio-aula en sede y periodos en el espa-
cio-aula de videocomunicacion bajo protocolos
y disposiciones especificas que aseguran las

interacciones sincronicas de los participantes
de una forma analoga a como se producen
presencialmente. En cada periodo, sélo existe
una unica presencialidad posible para todos los
actores sociales.

Estrategia Hibrida (optativa): Las clases se reali-
zan en el espacio-aula en la sede institucional
pudiendo uno o mas de los actores sociales
participar de modo presencial u, optativamente,
en modo remoto a travées de un espacio-aula de
videocomunicacion bajo protocolos y disposi-
ciones especificas que aseguran las interaccio-
nes sincronicas entre todos los participantes
independientemente de su localizaciény de una
forma analoga a como se producen presencial-
mente. En cualquier instancia los actores socia-
les pueden optar por una presencialidad u otra.
Estrategia Mixta (parcialmente optativa): Las
clases se realizan de manera alternaday regula-
da normativamente entre periodos obligatorios
en el espacio-aula en sede y periodos durante
los cuales los participantes pueden optar entre
el espacio-aula en sede o el modo remoto a
través de un espacio-aula de videocomunica-
cion bajo protocolos y disposiciones especificas
que aseguran las interacciones sincronicas
entre todos los participantes independiente-
mente de su localizacién y de una forma analo-
ga a como se producen presencialmente. Sélo
en las instancias del periodo que ofrece optati-
vamente un espacio-aula de videocomunica-
cion, los actores sociales pueden optar por una
presencialidad u otra.

MODALIDAD A DISTANCIA: El articulo 105 de la
Ley de Educacion Nacional dispone que “es la
opcion pedagodgica y didactica esta definida por
la relacion entre tres parametros: la relacion
docente-alumno se encuentra separada en el
tiempo y/o en el espacio, durante todo o gran
parte del proceso educativo, en el marco de una
estrategia pedagdgica integral que utiliza sopor-
tes materiales y recursos tecnoldgicos disefia-
dos especialmente para que las/los alumnos/as
alcancen los objetivos de la propuesta educati-
va”. La Educacion a Distancia propone formas
especificas de mediacion de la relacion educati-
va entre los actos del proceso ensefan-
za-aprendizaje con referencia a un determinado
modelo pedagogico y didactico especifico cohe-
rente con las metas politico-institucionales. La
UNCUYO trabaja a partir de un

modelo pedagdgico-organizacional impregnado
por los principios de la calidad académica, cola-
boracidn, igualdad de oportunidades, democra-
tizacion del conocimiento y desarrollo tecnol6-
gico (Consejo Superior UNCuyo, 2012).
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