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Resumen

Estamos iniciando una nueva era donde lo unico constante es el cambio. La manera de
aprender esta cambiando; hoy el estudiante es protagonista y, gracias a la tecnologia,
puede recibir contenidos relevantes que le permitan realizar conexiones y con ello,
resolver sus problemas. Por lo tanto, este estudio pretende describir las competencias
digitales necesarias que requieren los profesionales dedicados a la ensefianza en
centros de educacion superior y de esa manera mejorar su labor. Es un estudio cualitativo
que analiza y sintetiza informacion de revistas cientificas y modelos de competencias
digitales docentes. Como objetivos secundarios, se analizan diferentes modelos que
describen las competencias de la especialidad de contenido (CK), competencias
pedagdgicas (PK), competencias tecnolégicas (TK), las competencias tecnoldgicas de
contenido (TCK), las competencias tecnoldgicas pedagdgicas (TPK), lascompetencias
pedagodgicas de contenido (PCK) y las competencias tecnoldgicas y pedagdgicas de
contenido (TPACK). Encontrandose el aspecto mas mencionado es la competencia
tecnologica pedagdgica ya que no basta con el dominio de la tecnologia, sino que se
espera adaptarlo al proceso de aprendizaje para tener un espacio colaborativo y
participativo. En segundo lugar, se tienen las competencias tecnoldgicas para que el
docente tenga autonomia frente a un departamento de sistemas y sea capazde solucionar
problemas de manera inmediata. En este aspecto también se reconoce lanecesidad de
la capacidad de organizar y procesar gran cantidad de informacion. Finalmente, también
es importante que el docente adquiera nuevas formas de mantenerse actualizado
mediante comunidades y mecanismos de colaboracion entre docentes.

Palabras clave: Competencia digital docente, TIC, TPACK



Abstract

We are starting a new era where the only constant is the change. The way of learning is
changing; Today the student is the protagonist, and, thanks to technology, theycan receive
relevant content that allows them to make connections and thereby solve their problems.
Therefore, this study aims to describe the necessary digital skills requiredby teachers of
higher education centers to carry out their work. It is a qualitative study that analyzes and
synthesizes information from scientific journals and models of teaching digital
competencies. As secondary objectives, different models are analyzed that describe
disciplinary content competencies (CK), pedagogical competences (PK), technological
competences (TK), technological content competences (TCK), technological pedagogical
competences (TPK), competences pedagogical content (PCK)and technological and
pedagogical content skills (TPACK). The most mentioned aspect is the pedagogical
technological competence, the mastery in technology is not enough, itis necessary to
adapt it, to achieve a collaborative y participative learning process. Secondly, there are
the technological competencies where the teacher need autonomy from a systems
department and can solve problems immediately. In this aspect, the abilityto organize and
process a huge amount of information is recognized as important. Finally,teachers need
new ways of keeping updated through communities and collaboration mechanisms
between teachers.

Keywords: Teaching digital skills, ICT, TPACK
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Introduccidén

La tecnologia viene evolucionando aceleradamente y con ello esta transformando
nuestra sociedad. La educacion es uno de los sectores que esta evolucionando
rapidamente. Las escuelas y las universidades han traspasado sus fronteras fisicas y el
rol protagonista del aprendizaje esta en manos del estudiante. Vivimos en una sociedad
interconectada y en constante aprendizaje, donde acceder a la informaciéon no es
complicado pero el reto esta en saber seleccionar la informacion relevante para resolver
un problema especifico. Gracias al uso de dispositivos méviles, la educacion va mas alla
de las aulas y se puede dosificar los contenidos de manera adecuada al contexto,

generandose asi un acompanamiento y un mejor entendimiento de los conceptos.

Estamos iniciando una nueva era, donde la caracteristica mas importante es el
constante cambio y propone nuevos desafios para la educacion donde las competencias
claves son el aprender a aprender, el aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender
a ser. Esto se ve en el desarrollo que sufre la educacioén en las llamadas Educacion 1.0,
Educaciéon 2.0 y Educacién 3.0, donde el foco ya no se encuentra en el profesor y el
examen, para pasar a un enfoque mas colaborativo y resolucion de problemas reales.
De tal manera que la labor docente se encuentra en redefinicion, por lo que, en la
presente investigacion pretende responder la pregunta ;Cuales son las competencias
digitales que deben desarrollar los docentes de educacidn superior para poder ejercer su

labor en el mundo digital?

Por lo que el presente estudio va a tener un enfoque metodoldgico cualitativo que
nos permita comprender y sintetizar articulos cientificos y propuestas de competencias
digitales para los docentes desde diferentes enfoques y autores. Roulston & Shelton
(2015) sefalan que la investigacion cualitativa estaba muy asociada a términos de
subjetividad y sesgo, sin embargo, también es una fuente de enfoques nuevos y

reflexiones que abren nuevas perspectivas de la ciencia.

Por otro lado, Cérdoba-Pachon (2005) nos explica que las sociedades basadas

en informacién estan proliferando y las perspectivas de futuro, indican que el



conocimiento va ser clave en las sociedades modernas. Las personas van a poder
acceder a la informacién, para generar un nuevo conocimiento que se plasme en
productos y servicios de informacion (algunos ejemplos que podemos mencionar son

servicios en internet, bases de datos, nuevos aplicativos de software)

Con esta realidad queda claro que se requieren nuevas investigaciones que ayuden
a reconocer y resumir la informacion sobre la nueva sociedad basada en informacion,
donde se reconozca informacion util y real, la cual sirva de base para nuevos procesos
investigativos. En este punto, es importante sefialar que informacion y conocimiento no
son términos equivalentes; sino que uno es insumo para el otro, al respecto Orna y
Stevens (2000, p.48 citado en Méndez, 2008) detallan este proceso indicando “se dice
que la informacion es el alimento del conocimiento, ya que necesitamos informacion y

comunicacion para nutrirlo y sostenerlo” (p. 16).

Por ello, la presente investigacion busca sintetizar informacién de investigaciones
previas desde distintas fuentes bibliograficas, que sirva de base para generacion de
nuevo conocimiento. Vamos a utilizar articulos de diferentes tipos: articulos cientificos,
tesis doctorales, tesinas, y revistas profesionales que se encuentren en la base de datos
cientifica ProQuestEducation Database, Google Académico, Full Text Finder, Sage
Journals, Springer, Taylor & Francis Journal, Web of Science y Willey Online library de

los ultimos 10 anos.

De esta manera esperamos cumplir con el objetivo de nuestra investigacion:
Describir las competencias digitales necesarias para que requieran los docentes de
centros de educacion superior para desarrollar su labor. Adicionalmente vamos a usar el
modelo TPACK de Mishra & Koehler (2006), quienes indican que las competencias
docentes digitales son el resultado de los siguientes tres aspectos competencias
disciplinares de contenido (CK), competencias pedagdgicas (PK) y competencias
tecnoldgicas (TK). Definiendo como objetivos secundarios el describir las competencias
desde la perspectiva de disciplinares de contenido (CK), competencias tecnoldgicas de
contenido (TCK), las competencias tecnoldgicas (TK), las competencias tecnoldgicas

pedagogicas (TPK), las competencias pedagdgicas (PK), las competencias pedagdgicas



del contenido (PCK), las competencias tecnoldgicas y pedagodgicas de contenido
(TPACK)

Debe precisarse que, para el desarrollo de la presente investigacion, se ha tomado
encuenta el Reglamento del Comité de Etica de la Universidad, especificamente las
referidas a: Integridad cientifica y Responsabilidad donde el investigador se compromete

a reconocer la autoria de las fuentes analizadas.

De esta manera los invitamos a leer la presente investigacion donde
primero entenderemos las nuevas perspectivas educativas en la sociedad digital y luego
pasaremos a analizar diferentes modelos de competencias digitales docentes desde la

perspectiva del modelo TPACK.



Capitulo I: Nuevas perspectivas educativas en la sociedad digital

En el presente capitulo vamos a entender como las tecnologias de la informacion
y las comunicaciones (TIC) estan modificando la manera en que nos relacionamos,
replanteado la manera de comunicarnos, de interactuar e incluso de aprender. En esta
investigacion, nos centrandonos en aquellas tendencias que impactan la manera en que

nos educamos y aprendemos dentro de ella.

Segun la Unesco (2011) las TIC estan cambiando nuestras formas de vivir, de
aprender y desarrollar nuestro dia a dia, ya que estas participan en muchos aspectos de
nuestra vida. Hoy las TIC las encontramos frecuentemente en nuestro quehacer diario
con las entidades educativas, con el gobierno y con la sociedad en general, lo cual
demuestra que la manera de interactuar es diferente, asi como la manera de entender

nuestra realidad inmediata (Lissitsa et al., 2017).

La educacioén superior no es ajena a estos cambios y esta reinventandose para
responder a la necesidad de constante actualizacion, dirigiendo sus esfuerzos hacia el
concepto de aprendizaje permanente. Gonzalez-Sanmamed et al. (2018), menciona
cuatro agentes del cambio que vivimos. El primero tiene que ver con la conectividad de
las redes que nunca hemos vivido. Esta permite interactuar a una velocidad casi
inmediata entre distintos nodos de una red. El segundo cambio tiene que ver con el rol
protagdnico que ha tomado el estudiante como responsable de su aprendizaje. El
estudiante decide que aprender, cuando aprender y como aprender las materias de su
interés. En tercer lugar, tenemos la ausencia de limites del espacio y tiempo, que
permiten aprender desde cualquier lugar y momento, casi sin ningun tipo de limitaciones.
Finalmente, el cuarto cambio tiene que ver con el nuevo paradigma de la educacion
llamado aprendizaje invisible relacionado al aprendizaje informal, invisible, continuo que
nos acompafa todo el tiempo (no esta restringido al aula) lo cual nos posibilita desarrollar

nuevas competencias esenciales.



1.1. Conectividad de las redes

Hoy las TIC son un elemento clave en una sociedad con una red social
interconectada y en constante aprendizaje. Lo cual origina nuevos puntos de vista para
el aprendizaje en esta nueva era digital, un nuevo enfoque es el conectivismo propuesto
por Siemens (2005). De acuerdo con este estudio establece que el aprendizaje se
ocasiona al generarse nuevas conexiones de informacion entre diferentes nodos dentro
de una red y el elemento clave esta en saber seleccionar la informacion relevante y veraz
para poder resolver una problematica determinada dada una realidad llena de

informacion abundante y desorganizada.

La sencillez para acceder al conocimiento y la abundancia de este ha llevado a
Abraham & Fischler (2012) a indicar que teorias clasicas requieren ajustes como: la
teoria conductista de Skinner, la teoria cognitivista desarrollada por Gagné y teorias
constructivistas con representantes como Vigostky o Slavin. Antes se decia que la
informacion era poder, pero para Bacon (citado por Siemens, 2006), el poder radicaba
en poder acceder a ella en cualquier momento y desde cualquier lugar de manera
contextualizada. Por lo tanto, se requieren complementar las tedricas clasicas con
nuevas teorias como la teoria de sistemas, la Teoria de la complejidad, la ciencia del

caos, la ciencia de las redes o la Neurobiologia.

Al respecto Siemens (2005, p.5), desarrollo principios que describen el proceso

de aprendizaje para el conectivismo, sefialando que:

e Para conseguir aprendizajes o nuevo conocimiento se requiere de una variedad
de puntos de vista.

e El aprendizaje se consigue cuando la persona es capaz de asociar dos fuentes de
informacion (nodos expertos) que inicialmente no lo estaban.

e El aprendizaje no es exclusivo de los seres humanos porque puede permanecer
en artefactos o equipos.

e En el futuro la competencia de “saber mas”, se va a volver mas critica de lo que

se piensa actualmente.
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e La competencia de crear conexiones entre ideas y conceptos de diferentes
campos es critica para la nueva sociedad.

e Debemos incentivar la creacion de conexiones en el proceso de aprendizaje, se
obtienen mejores resultados cuando uno mismo comprende los conceptos.

e Debemos ser conscientes que el conocimiento tiene una vigencia por lo cual
debemos estar siempre en busqueda de un conocimiento preciso y actualizado.

¢ Vivimos en un entorno cambiante, por lo tanto, la toma de decisiones es un proceso
de aprendizaje, se necesita entender el contexto y determinar la informacién
relevante. Un acierto en el pasado puede convertirse en un error en el futuro ya

que las condiciones del entorno pueden haber cambiado.

De esta manera podemos ver que los enfoques que hoy se siguen para el
aprendizaje estan cambiando, en lugar de enfocarse en el conocimiento por si mismo,
el nuevo foco se encuentra en buscar, valorar y saber aplicar los conocimientos en
un contexto especifico. La nueva realidad hace del conocimiento algo muy cambiante,
por lo tanto, tener criterio para seleccionar la informacion y tener un enfoque en

resoluciéon de problemas y creatividad va a ser muy relevante en el futuro.

1.2. Protagonismo del estudiante

Merriam (2001) sefala que el adulto requiere sentirse duefio de su aprendizaje
(empoderamiento) y que se tome en cuenta los conocimientos que trae para lograr un
resultado satisfactorio, a este concepto lo llamo aprendizaje autodirigido. En la medida
que el adulto pueda seleccionar sus actividades, mas relevante va a encontrar el

aprendizaje.

Para Gonzalez-Sanmamed et al. (2018), el aprendizaje auto dirigido esta

caracterizado por:

e Tener a los estudiantes empoderados de su propio aprendizaje. Siendo ellos
quienes toman decisiones para conseguir la adquisicion de los nuevos
conocimientos.

¢ Los estudiantes son quienes deciden la forma, los temas, el lugar y los medios
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para obtener su aprendizaje.

e Los estudiantes se encargan de resolver los problemas que surjan durante su
propia ruta de aprendizaje. Haciendo el aprendizaje mas aplicado.

e Sibien los estudiantes estan empoderados de su aprendizaje, esta rara vez se
consigue de forma individual porque es clave la formacién de comunidades
para compartir y debatir puntos de vista que facilite el pensamiento critico a
partir de los argumentos y recursos presentados.

e Este nuevo enfoque favorece la transferencia de lo aprendido a nuevas

situaciones.

Alineado a estos conceptos, Morris (2019) sefala la importancia de acoger un
enfoque de educacién para toda la vida, ya que nos encontramos en una sociedad digital
donde los conocimientos no permanecen estaticos. Por lo tanto, la educacion debe
integrar los conceptos de educacién formal, no formal e informal. Lograndose un adulto
qgue puede transformarse y actualizar sus conocimientos de acuerdo con los cambios de

su realidad y a la coyuntura.

Complementado Rana et al. (2016) indican que la creatividad y el aprendizaje
estan relacionados porque ambos parten de la comprobacién frente a la realidad.
Recomienda nuevos enfoques en la estrategia educativa, donde el estudiante trabaje de
manera independiente o con sus comparieros en explicar el nuevo aprendizajey el docente

sea un acompanante de dicho proceso.

1.3. Ausenciade limites de espacio y tiempo

Con el surgimiento del E-Learning, las TIC han ido demostrando que los centros
educativos no se limitan a su infraestructura y campus fisicos. Hoy el docente puede
acceder a estudiantes en geografias y realidades muy distintas. Esto ha sido una
evolucion de las TIC, que ha permitido generar espacios cada vez mas interactivos entre
los estudiantes y los contenidos e incluso espacios cada vez mas personalizados. Hoy
es mas comun contar con dispositivos moviles como celulares, tabletas, laptops que

permiten plantear estrategias donde se pueda acompafar al estudiante. Este nuevo
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concepto se acufio con el nombre de aprendizaje ubicuo.

Velandia-Mesa et al. (2017) sefiala que el aprendizaje ubicuo tiene mejores
resultados que el E-Learning porque brinda los contenidos relevantes al contexto que
vive el estudiante gracias al uso de diferentes tecnologias que estan interconectadas y
permiten tener un relacionamiento natural con el estudiante. Lo cual permite generar una

mejor adquisicion y sintesis de los conceptos.

Esto se logra debido al uso de la informacion del contexto, de tal manera que se
proporcione informacién relevante para el estudiante. Hwang et al. (2012), y Kim et al.
(2011), demostraron en sus estudios que los sistemas actuales pueden predecir acciones
del estudiante sobre la plataforma de educacion solo con la informacién del contexto, lo
cual nos habla no solo de la personalizacién sino de la entrega de informacion relevante

que necesita el estudiante.

Para Carneiro et al (2011), el aprendizaje ubicuo crea un modelo educativo
diferente donde la nocién de educacion esta acotado a un periodo de tiempo y nos lleva
a un concepto mas permanente y utilitario de la vida. El dia a dia de las personas ya no
es el lugar donde se recibe la educacion para convertirse en un espacio para
experimentar, un espacio unico y multifacético donde la reflexién es el principal medio
para anadir sabiduria a la existencia. Todo esto evidencia la necesidad de nuevas
competencias docentes en la educacion superior, ya que el aprendizaje no se limita al
aula.

1.4. El aprendizaje invisible

Para Cobo & Moravec (2011), la globalizacién del mundo y el avance de las
tecnologias requieren redefiniciones sobre el proceso de aprendizaje. Pensar que el
aprendizaje formal, no formal e informal son procesos separados no tiene sentido y por
el contrario se necesita tener un enfoque mas holistico. Se debe entender que el
estudiante no solo aprende en el aula, sino que continua en las interacciones otras
personas en diferentes aspectos de su vida. Czerkawski (2016) nos explica que muchas
competencias digitales adquiridas fuera del aula generalmente no son recogidas dentro

de los procesos educativos formales.
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Por lo tanto, podria afirmarse que los procesos educativos formales no estan
considerando otras competencias que adquiere el estudiante. Cobo & Moravec (2011)
denominan aprendizaje invisible a los conceptos no medidos por la educacién formal. La
caracteristica del aprendizaje invisible es que es homogéneo entre todos los estudiantes,
es mas personal y asociado a la realidad que vive cada persona. Por lo cual es mas dificil

de cuantificar e incluso de verbalizar, algunos ejemplos son la solidaridad y la creatividad.

Este desafio, evidencia la necesidad de reestructurar la estrategia educativa para
pensar en contendidos mas personalizados y flexibles, asi como tener un enfoque mas
centrado en ensefar a pensar y aprender. Debemos responder a las realidades vy
problematicas de cada uno, y entender que la homogenizacion de los conceptos
impartidos restringe el crecimiento de las personas. No es necesario que todas las
personas aprendan lo mismo, pero debe asegurarse un aprendizaje comun que permita

la generacion de conocimientos mas complejos.

Adicionalmente, se sefala que el aprendizaje se produce a partir de nuestras
experiencias ya sean formales, informales o accidentales, a través de experiencias
realizadas de manera individual o grupal; las cuales no son consideradas al momento de
la evaluacion respectiva. Por lo tanto, se recomienda dejar el paradigma del control; no
podemos determinar desde el comienzo los resultados o los objetivos para la educacion,
sino que estos ser van descubriendo durante el proceso de aprendizaje. En
consecuencia, se debe pensar en estrategias que posibiliten espacio de experiencias
donde se formen grupos de interés para aprender un tema en particular y estos se
muevan de manera autoorganizadas y vayan aprendiendo en la medida que resuelvan

problemas.

En ese sentido Gonzélez-Sanmamed et al. (2018), indican que cambiar la
perspectiva hacia el aprendizaje invisible requiere la adopcién de tecnologias y el uso de
nuevas practicas pedagogicas que permitan tener estudiantes némades que se adaptan

y se vuelvan expertos en la nueva era digital.
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1.5. Lanecesidad de nuevos enfoques y retos educativos del siglo XXI

En las primeras hojas de esta investigacion hemos visto como las TIC vienen
transformando nuestra sociedad, dando mayor acceso y generacion de nuevo
conocimiento, permitiendo a las instituciones educativas ir mas alla de su infraestructura
para brindar contenidos relevantes para los estudiantes y generando nuevos conceptos
como el aprendizaje invisible o la importancia del hacer protagonista al estudiante adulto
de su propio proceso aprendizaje. Este es un verdadero desafio para la educacién y
vemos reflejada la importancia de los cambios originados para la TIC en el numero de
investigaciones cientificas que se vienen realizando. Si vemos la Figura 1, del estudio de
Spante et al. (2018) podemos ver que las competencias digitales en el ambito de la

educacion superior vienen cobrando cada vez mas importancia.

Figura 1

Investigaciones sobre alfabetizacion y competencias digitales

Fuente: Figura 3. Distribucién del uso del concepto a lo largo del tiempo (porcentaje de

articulos), de Spante et al (2018).

Cuando analizamos la figura 2, algunos elementos que pueden llamar la atencion
son laimportancia de la alfabetizacién digital de los agentes involucrados y las
competencias de los estudiantes, ya que los avances de la tecnologia estan generando

profundos cambios que pueden incrementar las desigualdades entre niveles sociales. En
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segundo lugar, encontramos que el desarrollo de competencias pedagdgicas y el
desarrollo de competencias pedagogias también son estudiadas. De este modo
podemos ver que el uso de las TIC, afectan en multiples dimensiones a la educacion
adulta ya que no se trata de un tema unicamente de un tema tecnoldgico, sino que
contienen aspecto de competencias del docente, los estudiantes, la estrategia didactica

y otros aspectos mas.

Figura 2:

Areas de estudio en competencias digitales

Fuente: Figura 5. Objetivo y concepto de uso de las publicaciones, de Spante et al (2018).

Al respecto Feixas et al. (2013), sefiala que el docente debe ser consciente de
estos cambios y adaptar sus estrategias educacionales para conseguir experiencias
poderosas y creativas en los alumnos que involucren todos los aspectos que involucran
las competencias digitales. Se debe entender que la evolucion que han tenido a lo largo

de las generaciones de la educacion y los aspectos que cada una de ellas implica.

Por lo que, en esta seccidon se presentan las diferentes versiones que ha tenido la

Educacién provocadas por la evolucién de la tecnologia y los enfoques pedagdgicos
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seguidos para poder preparar a los estudiantes para esta nueva sociedad digital. Al
respecto Watson et al. (2015), indica que la nueva sociedad digital requiere un paradigma
distinto. En la era agraria se utilizaba el paradigma de una sola educacién para todos que
permitiera cubrir las necesidades de la sociedad. En la era Industrial, se esperaba que
los estudiantes dominaran una misma materia en un periodo de tiempo dado y de no
cumplirlo, tendrian problemas para adquirir los conocimientos del siguiente nivel. En la
sociedad digital en que vivimos, se necesita un nuevo paradigma centrado en el
estudiante y el manejo de grandes volumenes de informacion. Se requiere de un sistema
educacional personalizado a cada estudiante, con planes de aprendizaje particulares

para cada uno y con un soporte en la tecnologia, donde esta juega un rol critico.

Para Chisega-Negrila (2016) la transformacién en la educacion viene relacionado
con la evolucién de las tecnologias disponibles. De tal manera que se encuentra una
relacién entre la evolucion de laWeb 1.0, Web 2.0 y Web 3.0 con las llamadas Educacién
1.0, Educacion 2.0 y Educacion 3.0. Para Songkram et al. (2019), la Educacion 1.0 va en
un solo sentido, es decir va del docente al estudiante; la Educacién 2.0 permiti6 mayor
interaccién del estudiante con los contenidos; mientras que la Educacion 3.0 dio un viraje
para poner al estudiante al centro y el aprendizaje este basado en su interés. Este ultimo
no se podria haber logrado si es que la Web 3.0 no permitiera tener un perfil de Internet

unico que permite personalizar sus busquedas basadas en su interés.

Para entender las diferencias entre las diferentes versiones de Educacion
podemos ver la Tabla 1. En ella podemos ver que existen cambios significativos en los
tipos de actividades, el comportamiento del estudiante, el rol del docente y la evolucion
de la tecnologia, las cuales nos hablan de un aprendizaje mas colaborativo, flexible y

distribuida centrada en el estudiante.
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Tabla 1

Caracteristicas de las diferentes versiones de la Educacion

Aspectos Educacién 1.0 Educacion 2.0 Educacioén 3.0
Tipos de Materiales Materiales con y sin Uso de materiales
contenidos tradicionales con derechos de autor, se abiertos y libres,
derechos de autor incluyen fuentes de creados y reutilizados
informacion abiertas. por estudiantes de
Los cuales pueden ser diferentes instituciones
compartidas entre y/o naciones,
instituciones. complementadas con
materiales originales
con derechos de autor.
Tipos de Ensayos, trabajos, Actividades Actividades de
actividades examenes y algunos tradicionales aprendizaje abiertas y

trabajos en grupo en
clase

trasferidas al espacio
tecnoldgico,

incrementando la
colaboracion, todavia
limitada al entorno de
la institucién educativa
y sus fronteras fisicas

con un alcance flexible
que apele a la
creatividad,
interacciones entre
personas € ir mas alla
de las fronteras
tradicionales.

Organizacién
institucional

Basado los
contenidos del
campus, evaluacion
de la ensefanza y
pautas para la
acreditacion
institucional.

en

Incremento de Ia
colaboracién
institucional (incluso a
nivel internacional) y
afiliaciones entre
estudiantes y

universidades

Perdida de la afiliacion
institucional, aparecen
nuevas instituciones
que proporcionan
educacion superior.

Comportamiento
del estudiante

Mayormente pasivo
y absorbe
Conocimiento

Pasa de un rol pasivo
a activo donde este es
el responsable de su
proceso educativo

Activo, fuerte sentido
de responsabilidad con
su aprendizaje
individual, la creacion
con otros de materiales
y experiencias
aprendizaje, de un
modo activo.

Rol del docente

Es quien trae el
conocimiento

Es quien proporciona
y acompana la
adquisicion de
conocimiento

Es quien facilita la
creacion del
cocimiento de manera
colaborativa
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Tecnologia Aprendizaje virtual El aprendizaje virtual EI aprendizaje virtual
habilitado por una es colaborativo y es entendido con un

plataforma puede involucrar entorno distribuido
electrénica de varias instituciones.La personal que involucra
aprendizaje  (LMS) tecnologia LMS es un portafolio de
de una institucién complementada con aplicaciones.

otras soluciones.

Fuente: Traducido y adaptado de Tabla 1: Caracteristicas de las generaciones de educacion en

la educacién superior, de Songkram et al (2019).

Lengel (2013), indica que la Educacion 3.0 se ha lograda gracias a los avances
de las tecnologias, pero no debe ser el centro de la atencion. La TIC habilitan
herramientas para aprender mas rapido y con mayor profundidad, pero no son el centro
de este modelo. Desde su punto de vista se requiere un cambio en los modelos

educativos estableciendo seis principios:

Los estudiantes deben trabajar en problemas que vale la pena resolver
Los estudiantes y los docentes colaboran productivamente

Los estudiantes participan de una investigacion autodirigidas

Los estudiantes aprenden a contar una buena historia

Los estudiantes utilizan las herramientas apropiadas para la tarea

2B T

Los estudiantes aprenden a ser curiosos y creativos

De esta manera podemos ver como la educacion estad evolucionando como
producto del avance de la tecnologia migrando a un aprendizaje con contenidos
disponibles en linea donde el estudiante es protagonista de su propio aprendizaje y el
docente es un mentor que recomienda contenidos y contribuye con la interiorizacion de

contenidos claves.

1.6. Los desafios de la educacién

Songkram et al. (2019), indica que las competencias algunas de las competencias
clave que la educacion debe asegurar son las habilidades de aprendizaje e innovacion,
el uso de la tecnologia y medios digitales y finalmente, las habilidades de carrera y para

la vida. En ese sentido indica que se necesita utilizar la tecnologia para asegurar el
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desarrollo de dichas competencias. Para lo cual hace una propuesta donde se utilizan
tecnologias como centros virtuales de aprendizaje (VLC), entornos de clase moviles
(MLC) y formatos de clase invertida (FLC), donde demuestra que con un correcto uso se
pueden conseguir entornos de trabajo colaborativo, desarrollo de redes de colaboracion,

espacios de innovacion y creatividad.

Conceptos que de alguna manera fueron enunciados por distintos autores de final
del siglo pasado como Delors et al. (1996), Castells (1997) y Morin (1999) quienes
hablaban de los retos de la educacion para el siglo XXI. Delors et al. (1996) propuso

cuatro pilares sobre las cuales basar las nuevas politicas:

o El aprender a aprender, para poder combinar una cultura amplia y
profundizar en un conocimiento especifico.

e El aprender a hacer, para poder desarrollar nuevas habilidades que le
permitan contestar a los nuevos entornos que enfrente el estudiante.

e El aprender a vivir juntos, que relacionado a la tolerancia y saber vivir en
armonia.

o El aprender a ser, es decir actuar con autonomia, buen juicio y

responsabilidad social.

Conceptos similares fueron desarrollados por Castells (1997) quien hablaba sobre
la capacidad de adquirir nuevo conocimiento, formar una personalidad estable vy
adaptable, desarrollar capacidades genéricas para adaptarse a los cambios y el aprender
para toda la vida. Mientras que Morin (1999) quien hablaba de tener una vision holistica
del conocimiento y ser consciente de nuestra ceguera del conocimiento, poder afrontar
la incertidumbre, aprender ser un buen ciudadano de nuestro planeta y busca la

comprension de la naturaleza humana.

Conceptos que de alguna manera estan vigentes para Sanz-Ponce et al. (2018)
ya que en su articulo “La educacién sigue siendo un tesoro” habla de varios desafios. En
primer lugar, se ve la necesidad de incrementar la calidad de la educacion y se indica
que la escuela va a perder el monopolio de la promocién del conocimiento, ya que las

herramientas TIC van a impulsar nuevas formas de aprendizaje y autoaprendizaje. El
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nuevo rol del docente debe ser mentor e impulsor de la curiosidad del aprendizaje y
desarrollador de la creatividad y la innovacion. Otro desafio esta asociado con el manejo
de la informacion, los estudiantes deben estar en la capacidad de discernir, clasificar,

valorar y criticar la nueva informacion.

Como se puede ver, la educacion esta en periodo de cambio donde las practicas
educativas estan modificandose para ensefar a los estudiantes a poder responder a los
cambios constante que se originan en la sociedad, a poder encontrar y valorar la
informacion que cada vez es mas facil de encontrar y a desarrollar capacidades de
trabajo colaborativo, la creatividad y la innovacion. Felizmente para ello cuenta con
nuevas tecnologias que permiten empoderar al estudiante de su propio aprendizaje, ir
mas alla de las aulas, acompanando su dia a dia y poder construir sinergias con otros

medios de educacion formales, no formales e informales.
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Capitulo 2: Nuevas competencias digitales docentes

A lo largo del capitulo anterior diferentes caracteristicas de la sociedad digital que
estan impactando en la educacion, asi como los nuevos paradigmas que estan
cambiando en ella. La tecnologia ha cambiado el modo de comunicarnos e interactuar,
existen nuevos canales como los chats, las video llamadas y otros que amplian el
abanico de posibilidades que pueden usarse también para aprender. Por ello, hemos
podido ver una proliferacion de investigacionesrelacionadas a las competencias y la
alfabetizacion digital, asi como la preocupacion porentidades educativas y del gobierno,

que se encargar de dictar las politicas publicas.
Para la comision europea (2018):

La competencia digital implica el uso seguro, critico y responsable de las
tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participacion en la
sociedad, asi como la interaccidon con estas. Incluye la alfabetizacion en
informacion y datos, la comunicacion y la colaboracion, la alfabetizacion mediatica,
la creacion de contenidos digitales (incluida la programacion), la seguridad
(incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la
ciberseguridad), asuntos relacionados con la propiedad intelectual, la resolucion

de problemas y el pensamiento critico (European Commision, 2018, p.9)

Rangel y Penaloza (2013) indican que la humanidad esta sufriendo cambios en
diferentes aspectos como el econdémico, politico y social, pero quizas el mas importante
esta relacionado al aspecto educativo y en particular, a las entidades orientadas al
aprendizaje adulto. Al respecto del cambio y las competencias digitales, Alvarez et al.
(2017) senalan: “el impacto sobre el conjunto del tejido productivo favorece la

obsolescencia rapida de las competencias contempladas por las titulaciones” (p. 541).

Es por ello, en este capitulo vamos a profundizar en las competencias docentes

que se deben fortalecerse para afrontar los nuevos desafios que trae la sociedad digital.
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2.1. Competencias digitales docentes

Como se ha visto las competencias digitales docentes son claves para brindar una
educacion de calidad y existen muchas propuestas de desarrollo. Debe tenerse cuidado
de no confundir el termino con acceso a la informacion a traes de la tecnologia porque
las competencias implican aspectos asociados a la estrategia pedagogica, la manera
como se quiere lograr el aprendizaje, entre otras. Sigalés et al. (2009) habla de la

necesidad de integrar competencias tecnologicas y las pedagdgicas de los docentes.

Prendes et al (2010) nos hablan de la necesidad de tener un equilibro entre tres
elementos basicos: dominios técnicos (transversal a docente y estudiantes),
competencias de los estudiantes y competencias de los docentes. En ese sentido,
Garcia-Gutiérrez & Ruiz-Corbella (2020), habla sobre el desafio de la humanizacion de

los escenarios digitales de aprendizaje.

Con la finalidad de ilustrar todos los aspectos que debe ser considerados para
hacer una propuesta de competencias de desempeno docente, Mishra & Koehler (2006)
desarrollaron el modelo TPACK. En este modelo se describen los tres aspectos base que
se deben considerar: competencias disciplinares - contenido (CK), competencias
pedagdgicas (PK) y competencias tecnolégicas (TK). Donde las intersecciones no hablan
de tener una competencia pedagdgica de contenidos (PCK), competencias tecnolégicas
del contenido (TCK), competencias técnico pedagdgica (TPK) y la interseccion de los
tres aspectos conocido como competencias tecnolégicas y pedagodgicas de contenido

(TPACK), como puede verse en la figura 3.
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Figura 3
Modelo TPACK

Nota: Adaptado de https://www.unir.net/educacion/revista/tpack-que-es/

Hoy es el modelo mas estudiado de competencias docentes. Aunque Voithofer et
al. (2019) ha encontrado que pesar de su popularidad en el mundo académico presenta
una falla conceptual porque no siempre el conocimiento de la disciplina que se dicta
habilita un mejor desempefo digital. En su investigacion encontré que docente con
menos experiencia y profundidad de conocimiento podria tener mejor desempefo que
docentes mas experimentados. Sin embargo, me parece relevante poner estos
conceptos como marco para poder ir entendiendo la evolucion que han venido teniendo

la definicidon de las competencias docentes.
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https://www.unir.net/educacion/revista/tpack-que-es/

2.2. Modelos de las competencias digitales docente

Como se ha visto en la seccidn anterior, hay varias dimensiones que teéricamente
se deben considerar para el desarrollo de competencias docentes del mundo digital. Por
ello vamos a explorar los modelos de competencia mas utilizados en el mundo y luego
analizaremos las competencias que desarrollan para cada una de las dimensiones de los

aspectos propuestos del TPAK.

El primer modelo de competencias docentes seleccionado es el National
Educational Technology Standards for Teachers (NETS-T) elaborado por la International
Society for Technology (ISTE, 2008), la cual busca asegurar el desarrollo docente desde
la formacion hasta su mejora continua. En este modelo se definen los estandares que
deben alcanzar los docentes para lo cual especifican las condiciones que se deben
garantizar para evolucionar las practicas docentes a un entorno digital. Este modelo tiene

cinco dimensiones:

1) Facilitar e inspirar el aprendizaje y la creatividad

2) Disefar y desarrollar experiencias y evaluaciones del aprendizaje era digital
3) Modelo de trabajo y aprendizaje en la era digital

4) Promover y modelar la responsabilidad y ciudadania digital

5) Participar en el desarrollo profesional y el liderazgo

Por otro lado, tenemos la propuesta proyecto de alfabetizacidén DigilLit Leicester
(Fraser et al., 2013), que fue creado por la Departamento de Educacién del Ayuntamiento
de Leicester (Reino Unido) en colaboracién con la universidad de Montfort y 25 escuelas

de la ciudad, distingue 6 areas de competencia:

1) Busqueda, evaluacion y organizacion

2) Creary compartir

3) Evaluacion y feedback,

4) Comunicacion, colaboracion y participacion
5) E-Seguridad e identidad en linea

6) Tecnologia que apoya el desarrollo profesional
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Unesco (2011) por su lado habla de tres enfoques principales orientados al

desarrollo de la capacidad humana:

a) Desarrollo de la alfabetizacion tecnolégica,
b) La profundizacion del conocimiento y

c) Creacion del conocimiento.
Estos enfoques se cruzan con los seis aspectos del trabajo de un maestro:

1) Entendiendo las TIC en Educacion
2) Curriculum y Evaluacion

3) Pedagogia

4) TIC

5) Organizaciéon y Administracion y

6) Aprendizaje profesional del Profesor.

Formando asi finalmente 18 modulos donde se describen, para cada maodulo,
tanto los objetivos curriculares como las competencias docentes. En el marco europeo
se ha creado el marco a la Competencia Digital del Profesorado — DigCompEdu
(Comision Europea, 2016; INTEF, 2017)) donde se han definido las siguientes cinco

dimensiones:

1) Informacién y alfabetizacién informacional.
2) Comunicacion y colaboracion

3) Creacion de contenidos digitales

4) Seguridad

5) Resolucion de problemas

Comparando los modelos de acuerdo con los aspectos del TPACK, véase la tabla

2, podemos notar que las competencias disciplinares - contenido (CK) no aparecen en
ninguna de las cuatro propuestas. Esto puede ser obvio ya que se tratan de modelos
generales, pero como veremos mas adelantes algunas de estas competencias evidencian
ciertos contenidos asociados a materias que trae la educacion del siglo XXI. De la misma
forma las competencias tecnolégicas de contenido (TCK) tampoco tienen ningun
desarrollo, es decir no se espera que el docente tenga conocimiento de alguna tecnologia
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para desarrolla un material de la clase con este como podria ser la realidad aumentada.
Pero, si encontramos competencias para crear contenido de aula mediante herramientas
conocidas o la adaptacion de ellas (incluso se habla de fundamentos de programacién),

competencias pedagogicas de contenido (PCK).

Tabla 2
Comparacion de competencias de modelos de competencias digitales docentes

Unesco

DigiLit DigCompEdu

Competencias
disciplinares -
Contenido
(CK)

No se definen
competencias

Leicester

Competencias
tecnoldgicas
decontenido

(TCK)
No se definen
competencias

Competencias | Aplicacion de Busqueda, Informacién y
Tecnolégicas competencias evaluacion y alfabetizacion
(TK) digitales organizacion informacional.
5 competencias Resolucion de
problemas
Evaluacién y
feedback
Competencias Promover y modelar la E-Seguridad e  Seguridad
tecnolégicas responsabilidad y identidad en
pedagogicas ciudadania digital linea

(TPK)
12
competencias

Entendiendo las TIC en
las politicas educativas

Educacioén

Curriculum y
Evaluacion

Disefary desarrollar
experiencias y

evaluaciones del aprendizaje
era digital

Organizacién y
Administracién

Modelo de trabajo y
aprendizaje en la era
digital

Aprendizaje
profesional del
Profesor.

Comunicacion,
colaboracion y
participacion

Participar en el
desarrollo profesional y
el liderazgo

Comunicacion y
colaboracién

Competencias
Pedagdgicas
(PK)

1 competencia

Pedagogia
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Competencias Crear y compartir  Creacién de
pedagégico del contenidos
contenido (PCK) digitales

2 competencias

C.tecnolégicasy Facilitar e
pedagdgicade inspirar el
Contenido aprendizaje y la
(TPACK) creatividad
1 competencia

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, vemos que las competencias tecnologias pedagogicas (TPK) son
las mas abundantes en todos los modelos, lo cual permite intuir la importancia de adaptar
las diferentes tecnologias a los diferentes desafios pedagdgicos. En este aspecto, el
docente debe plantear actividades pedagdgicas, pero con el debido cuidado por la
seguridad de la informacion e incluso pueden ir mas alla mostrando preocupacioén por la
salud, las comunidades y otros, esta competencia es desarrollada por los modelos de
ISTE, DigiLit Leiceter y DigCompEdu. Unesco (2011) no desarrolla este aspecto porque
tiene una perspectiva mas global, es decir en lugar una perspectiva de pais en lugar de
una perspectiva de salon de clase. Por otro lado, también es importante el cambio de
enfoque hacia una estrategia mas autodirigida de aprendizaje donde se ven cambios en
la estrategia de ensefar y de evaluar los aprendizajes desde el punto de vista de la
Unesco y el ISTE. Finalmente vemos una serie de competencias (marcadas en celeste
porque tiene aspectos que salen del entorno del aula) relacionadas con el compartir

informacion, ser parte de las comunidades docentes y el liderazgo profesional.

La segunda competencia mas desarrollada son las competencias tecnoldgicas,
donde el eje fundamental esta en lograr un conocimiento profundo de la tecnologia en el
docente, de tal manera que sea capaz de tener autonomia de areas de tecnologia y
poder resolver problemas tecnoldgicos sin ayuda. Solo el modelo de DigLit Leicester se
detiene en enfocar la tecnologia como herramienta para la evaluacion sin mencionar

algun enfoque pedagdgico.

Respecto al enfoque pedagdgico, este solo es desarrollado por la Unesco (2011)
quien pone especial énfasis al aprendizaje basado en proyectos. Finalmente, el modelo

de ISTE (2008) enuncia una competencia llamada Facilitar e Inspirar el aprendizaje y
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creatividad, que desde mi perspectiva involucra los tres elementos del TPACK
(Tecnologia, Pedagogia y Contenido) porque habla de la creatividad como resultado de
un trabajo colaborativo, elemento que es clave para el siglo XXI| y quizas desde la
perspectiva de otro autor podria ser parte de las competencias tecnologicas
pedagogicas. Ya que como se dijo al comienzo de esta seccidn, no existe un contenido
especifico ya que estamos hablando de un modelo general, sin embargo, como veremos
en el detalle de las competencias existen muchas referencias a competencias y modos
de aprender propios de la sociedad digital y los desafios de la educacion para el siglo
XXI.

A continuacién, vamos a ir analizando esos aspectos del TPACK donde podremos
ir analizando las competencias que nos proponen los cuatro modelos elegidos, para ir
entendiendo los conocimientos y actitudes que debe tener un docente para lograr un
buen desempefio en la era digital. Para ello iremos analizando cada aspecto de

competencias en el mismo orden de la tabla 2.

2.3. Competencias tecnolégicas (TK)

Las competencias tecnologicas (TK) son muy cambiante respecto a las
competencias pedagdgicas y tecnologicas. Debe tenerse en cuenta que las
competencias tecnolégicas van mas alla de una simple alfabetizacion digital, sino que
requiere de una profunda comprension y dominio de las tecnologias para el
procesamiento de informacion, comunicacién y resolucion de problemas. Las
competencias tecnologicas permiten realizar multiples actividades gracias a la tecnologia
y también a desarrollar diferentes formas de lograr una actividad especifica. Por su propia
naturaleza esta competencia nunca puede considerarse como desarrollada y esta
constantemente evolucionando con la tecnologia. Por lo tanto, esta conceptualizacion de
TK no implica una definicién acabada, por el contrario, ve a la integracién de la tecnologia

como en desarrollo y evolucion en la interaccion abierta y continua con la tecnologia.

Al analizar los diferentes modelos, encontramos que algunas dimensiones podian

caer en mas de un aspecto del modelo de TPACK, sin embargo, decidimos conservarlo
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en aquel aspecto que tangibilice el origen de estas competencias. Es por ello que

contemplamos las competencias tecnoldgicas de la Unesco, DiglLit Leicester y
DigCompEdu, en las tablas 3, 4 y 5, donde no solo listamos las competencias, sino que

mostramos como estas se pueden relacionar con diferentes aspectos del TPACK.

A continuacién, podemos ver la tabla 3, donde describimos las competencias mas
desarrolladas que este modelo propone para determinar la afinidad a los aspectos y las
intersecciones del modelo TPACK, donde podemos ver que algunas de ellas no solo
tienen afinidad con las competencias tecnolégicas, sino que evolucionan para poder
utilizar esas herramientas en la interseccién con aspectos pedagogicos, que el modelo

denomina competencias tecnoldgicas pedagodgicas (TPK)

Tabla 3:
Resumen de competencias tecnolégicas modelo de la Unesco

Modelo Unesco

Dimension Aplicacion de competencias digitales
Los docentes utilizan ordenadores, dispositivos méviles, programas
informaticos accesibles, y redes, con fines de ensefanza,
aprendizaje y gestion, dentro de un marco de “uso seguro”.

Competencias C.Tecnolégico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgico | C.Tecnologico | C.Pedagogica

pedagdgico y Pedagégico | de Contenido

KD.4.a. Utilizar paquetes de X X

software adecuados a las

disciplinas estudiadas, con miras

a propiciar una reflexion de orden

superior por parte de los alumnos.

KD.4.b. Evaluar la exactitud y X

utilidad de los recursos vy

herramientas de Internet para los

contenidos curriculares.

KD.4.c. Utilizar herramientas de X

autoria para disefiar materiales

curriculares.

KD.4.d. Utilizar programas X

informaticos de gestion escolar.

KD.4.e. Utilizar herramientas X X

digitales de comunicaciéon para

promover la colaboracion entre

los alumnos, dentro del aula y

fuera de ella.
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KD.4.f. Utilizar  dispositivos X X
digitales interconectados para

crear una red que incluya a los

alumnos y al docente,

permitiéndoles compartir

recursos digitales y trabajar en

colaboracion en las actividades
de la clase.

KD.4.g. Obtener vy evaluar X X X
herramientas  digitales  para

ayudar a alumnos con

discapacidades y pertenecientes

a minorias sociolingulisticas, y

velar por la igualdad de género en

la imparticion de educacion.

Fuente: Elaboracion propia

De manera similar presentamos a continuacion la tabla 4 y la tabla 5, las
cuales presentan composicion similar para los modelos de Digilit Leicester y
DigCompEdu respectivamente. Lo interesante de estos tres modelos analizados es que
estos hacen mucho énfasis en la importancia del dominio docente de la tecnologia.
Vemos un modelo de la Unesco que utilizando la tecnologia busca lograr el desarrollo de
conocimiento de orden superior (KD.4.a), se logré conocimiento fuera del aula (KD.4.e)
y se aprenda bajo un enfoque colaborativo( KD.4.f). Incluso se llega a insinuar contenidos
criticos para una sociedad interconectada, mencionandose el apoyo a los discapacitados
y la igualdad de género en la educacion (KD.4.g), por lo cual que considerado que esta
competencia no solo tiene elementos de competencias tecnoldgico pedagdgicos, sino
que llega a proponer contenidos que lo llevan a un contexto de competencias
tecnoldgicas y pedagdgicas de contenidos (TPACK).

Tabla 4:
Resumen de competencias tecnolégicas modelo de DIGILIT LEICESTER

Modelo Digilit Leicester

Dimension Busqueda, evaluacién y organizacion
Competencias C.Tecnolégico | C.Tecnoldgico | C.Pedagdgico | C.Tecnologico | C.Pedagogica
pedagdgico y Pedagégico | de Contenido

Sé como hacer referencia a una X
variedad de diferentes fuentes
en linea, por ejemplo: noticias.

31



Sé cémo buscar Recursos
Educativos Abiertos (REA), por
ejemplo recursos publicados
bajo una licencia Creative
Commons y cémo
referenciarlos,

Apoyo a mis alumnos a
completar busquedas en linea
exitosas, incluyendo evaluar la
confiabilidad de una fuente de
informacion, comprender el
sesgo y saber como hacer
referencia correctamente.

Utilizo marcadores sociales y
etiquetado para organizar y
compartir recursos en linea y
informacion con mis alumnos y
colegas.

Dimension

Evaluacion y feedback

Competencias

C.Tecnolégico  C.Tecnoldégico
pedagdgico

C.Pedagdgico C.Tecnolégico C.Pedagogica
y Pedagoégico  de Contenido

Puedo demostrar la eficacia de
mis métodos de ensefanza y
enfoques mediante el uso y
analisis de una variedad de
datos.

X

Apoyo a mis alumnos en la
gestion, planificacion y envio de
su trabajo de forma electrénica,
utilizando una variedad de
formatos segun corresponda,
para crear recopilaciones en
linea de su trabajo y supervisar
SU propio progreso.

Facilito la evaluacion y la
retroalimentacion de los
compairieros, por ejemplo,
mediante el uso de wikis, blogs
u otras herramientas de
colaboracién en linea.

Apoyo a mis colegas en el
desarrollo de sus habilidades y
comprension en relacién con
las herramientas y técnicas de
evaluacion.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5

Resumen de competencias tecnholégicas modelo de DIGCOMPEDU
Modelo DigCompEdu

Dimension Resolucién de problemas técnicos

Identificar necesidades de uso de recursos digitales, tomar
decisiones informadas sobre las herramientas digitales mas
apropiadas segun el propdsito o la necesidad, resolver problemas
conceptuales a través de medios digitales, usar las tecnologias de
forma creativa, resolver problemas técnicos, actualizar su propia
competencia y la de otros.

Competencias C.Tecnolégico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgico | C.Tecnologico | C.Pedagdgica
pedagogico y Pedagégico | de Contenido

Resolucién de problemas X

técnicos

Identificacion de necesidades y X X

respuestas tecnoldgicas

Innovacion y uso de la tecnologia X X
digital de forma creativa

Identificacion de lagunas en la X X
competencia digital

. L Informacion y alfabetizacion informacional

Dimension oo . . .
Identificar, localizar, obtener, almacenar, organizar y analizar
informacion digital, datos y contenidos digitales, evaluando su
finalidad y relevancia para las tareas docentes

Competencias C.Tecnolégico C.Tecnolégico  C.Pedagdgico C.Tecnolégico C.Pedagdgica

pedagdgico y Pedagdégico  de Contenido
Navegacion, busqueda y filtrado X

de informacién, datos y
contenidos digitales

Evaluacion de informacion, datos X
y contenidos digitales.

Almacenamiento y recuperacion X
de informacion, datos y
contenidos digitales

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, también existen competencias mas enfocadas en la gestion, la
captura de la informacion y la auditoria de informacién que quedaron Unicamente dentro
de las competencias tecnoldgicas, Lo cual nos habla de competencias relacionadas al
procesamiento de informacién y preparar contenidos. Es interesante ver que las
competencias requeridas por los docentes incluyen aspectos ligadas a la interacciéon con
los estudiantes, pero también se requieren otro grupo de competencias relacionadas a

dejar las actividades manuales y tener una mejor interaccién con los estudiantes.
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En la linea de la eficiencia que mencionan algunas competencias de la Unesco
(2011), el modelo de DigiLit Leicester desarrolla competencias relacionadas a la
busqueda, compartir informacion y contar con herramientas que habiliten el
empoderamiento del estudiante brindando informacion de sus evaluaciones y feedback.
Es interesante ver como este modelo no hace énfasis en el desarrollo de habilidades
docentes que usen en el aula como la Unesco (2011) y como DigCompEdu (2016)
quienes desarrollan niveles que empiezan con el conocimiento de la tecnologia, hasta
llegar a la aplicacion de estas en aspectos mas cercanos al tecnoldgico pedagdgico.
Como veremos mas adelante, el modelo de DigilLit Leicester deja todas las competencias

asociadas a la interaccidn con sus estudiantes al aspecto pedagdgico tecnoldgico.

Quizas las unicas dos excepciones son la competencia de “Facilito la evaluacion
y la retroalimentacién de los compafieros, por ejemplo, mediante el uso de wikis, blogs u
otras herramientas de colaboracion en linea” segun se puede ver en la tabla 4 que tiene
un contexto tecnoldgico pedagdgico pero termina estando en este aspecto por el resto
de competencias que le acompainan y la competencia “Apoyo a mis colegas en el
desarrollo de sus habilidades y comprensién en relacién con las herramientas y técnicas
de evaluacidén” segun se puede ver también en la tabla 4 que tienen un aspecto mas

asociados a la generacion de comunidades docentes.

Finalmente, al analizar las competencias del modelo DigCompEdu, vemos que
existen competencias que tienen su base en el conocimiento docente de las tecnologias
como las competencias categorizadas en el modelo dentro de Informacién y
Alfabetizacién informacional, que el igual que los otros modelos hablan de la busqueda
y procesamiento de la informacion. Sin embargo, cuando veos las competencias
categorizadas como resolucién de problemas vemos un enfoque una intension de utilizar
la tecnologia con un enfoque mas pedagdgico, sobre todo en las competencias
“Ildentificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas” y “Innovacién y uso de la
tecnologia digital de forma creativa” que de tener un aspecto de contenido podria caer
dentro del TPACK.

Algo distinto pasa con la competencia “Identificacion de lagunas en la competencia

digital” porque habla en alguna medida de la necesidad de aprender a aprender (desafio
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de la educacion del siglo XXl), al insinuar que el conocimiento evoluciona y uno no solo
debe ser bueno con las herramientas tecnologicas, sino que debe de ser consciente de

esa evolucion para trasladarlas en su disefio y mantenerse actualizado.

De esta manera hemos visto tres modelos que parten de las competencias
técnicas en el docente para la busqueda de informacion y procesamiento de informacion,
para que luego algunas (ya que esta no es desarrollada en el modelo de DigiL.it Leicester)
desarrollan competencias técnicas con una intencion de ir hacia aspectos pedagogicos
que permitan una mejor dinamica de aula. Incluso se ha podido ver algunas
competencias que persiguen el desarrollo de competencias del siglo XXI como el

aprender a aprender, el trabajo colaborativo y la creatividad.

2.4. Competencias tecnolégicas pedagogicas (TPK)

Las competencias tecnolégicas pedagdgicas (TPK) permiten comprender como
las tecnologias pueden cambiar la educacion y la manera en que las personas aprenden.
Esta competencia tiene como requisito un entendimiento profundo de las tecnologias

para entender sus limitaciones, pero también el abanico de posibilidades que esta habilita.

Requiere de nuevos paradigmas y de la creatividad para romper practicas
tradicionales como el uso de la pizarra que tradicionalmente ha sido exclusividad del
docente. Gracias a la tecnologia hoy se pueden tener muchas pizarras virtuales y se
pueden tener a todos los estudiantes escribiendo al mismo tiempo en una sola pizarra,
habilitando practicas como lluvia de ideas. Para el TPACK este es un aspecto medular
porque muchos de los programas utilizando no han sido desarrollados para un enfoque
educativo como los programas de oficina y los correos electronicos, por lo tanto, el
docente debe hacer uso de su creatividad para que puedan acompanar un nuevo disefio
de clase. En consecuencia, TPACK requiere una mirada al futuro, creativa, abierta, en
busqueda del uso de la tecnologia, no por su propio uso, pero en nombre de mejorar los

aprendizajes y comprensiones de los estudiantes.

Mucho de la antes dicho puede justificar la cantidad de competencias
desarrolladas por los cuatro modelos estudiados. De la comparacién de estos modelos
podemos ver tres elementos que son comunes en los modelos y tiene sus
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particularidades en su desarrollo. En primer lugar, estan todos los temas relacionados a

la seguridad e identidad digital, en segundo lugar, tenemos a los nuevos enfoques

educativos donde el modelo de Digilit Leicester y DigCompEdu no desarrollan

competencias. Finalmente, en tercer lugar, elementos asociados al desarrollo profesional

y conformacion de comunidades de aprendizaje.

A continuacion, presentamos las tablas 6, 7, 8, 9 y 10 que hacen el analisis de la

afinidad de las competencias con los aspectos del modelo TPACK, las cuales
corresponden a los modelos de Unesco (2011), ISTE (2008), Digilit Leicester (2013) y
DigCompEdu (2016) respectivamente:

Tabla 6

Resumen de competencias tecnolégico pedagdgico modelo de la Unesco
Modelo Unesco

Dimension Entendimiento del papel de las TIC en las politicas educativas.
Los maestros disefian practicas docentes que favorecen la
aplicacion de las politicas nacionales y responden a problemas de
alta prioridad.

Competenmas C.Tecnolégico C.Tecnoldgico | C.Pedagdgica

C.Tecnoldgico C.Pedagogico

pedagdgico y Pedagégico | de Contenido

KD.1.a. Aplicar en su propia
practica docente los principios de
las TIC en la educacion tal como
se expresan en las politicas.
Analizar los problemas que se
plantean al aplicar estos
principios y como se puede
responder a ellos.

X

KD.2.a. Utilizar las TIC
adecuadamente para cumplir las
normas curriculares.

Curriculo y evaluacion

adecuadamente para cumplir las
normas curriculares.

Dimension . .
Los docentes ayudan a los alumnos a aplicar los contenidos
curriculares y crean evaluaciones encaminadas a resolver
problemas de la vida real y atender a prioridades sociales.

Competencias C.Tecnolégico C.Tecnolégico  C.Pedagdgico C.Tecnolégico C.Pedagogica

pedagogico y Pedagégico  de Contenido

KD.2.a. Utilizar las TIC X

KD.2.b. Elaborar y aplicar
rubricas basadas en los
conocimientos y el desempeiio
para evaluar los conocimientos
de los alumnos en materia de
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conceptos, competencias y
procesos disciplinares.

KD.2.c. Utilizar las TIC para
crear estrategias alternativas de
evaluacion, incluyendo
portafolios, organizadores
graficos, herramientas de
revision y reflexion, y evaluacion
entre pares.

KD.2.d. Adaptar REA en funcién
de los contextos locales y las
normas curriculares.

Organizacion y administracion

Dimension Y . . . .
ensto Utilizar herramientas digitales de forma flexible, para facilitar el
aprendizaje colaborativo, gestionar a los alumnos y otras partes
involucradas en el aprendizaje, y administrar el proceso de
aprendizaje.
Competencias C.Tecnolégico C.Tecnoldgico C.Pedagdgico C.Tecnoldgico C.Pedagogica
pedagdgico y Pedagdgico  de Contenido
KD.5.a. Acceder a recursos X
digitales, evaluarlos y difundirlos
para promover actividades de
aprendizaje centradas en los
educandos e interacciones
sociales.
KD.5.b. Gestionar actividades de X X
aprendizaje basadas en
proyectos en un entorno
potenciado por la tecnologia.
KD.5.c. Acceder a recursos X
digitales, evaluarlos, organizarlos
y difundirlos para atender a las
necesidades de los alumnos con
discapacidades.
KD.5.d. Elaborar una estrategia X
de integracion de las TIC para su
disciplina o departamento.
KD.5.e. Establecer mecanismos X

de comunicacion digital para que
la escuela pueda difundir
informacion a la comunidad
educativa en general.
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Aprendizaje profesional docente
Utilizar la tecnologia para interactuar con redes profesionales con
miras a potenciar su propio perfeccionamiento profesional.

Dimension

Competencias C.Tecnolégico C.Tecnolégico C.Pedagdgico C.Tecnolégico C.Pedagogica
pedagogico y Pedagogico  de Contenido

KD.6.a. Utilizar redes de TIC X
para utilizar y compartir recursos

que ayuden a alcanzar objetivos

de perfeccionamiento

profesional.

KD.6.b. Utilizar redes de TIC X
para tener acceso a expertos

exteriores y comunidades de

aprendizaje, con miras a

alcanzar objetivos de

perfeccionamiento profesional.

KD.6.c. Utilizar redes X
profesionales para tener acceso

a oportunidades de aprendizaje

profesional, analizarlas y

evaluarlas.

Fuente: Elaboracion propia
Tabla 7

Resumen de competencias tecnolégico pedagogico modelo de ISTE (Parte 1
Modelo ISTE

Dimension Promover y modelar la responsabilidad y ciudadania digital
Competencias

C.Tecnolégico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgica
pedagdgico y Pedagogico | de Contenido

Defiende, modela y ensefa el X X
uso seguro, legal y ético de la

informacion y la tecnologia

digitales, incluido el respeto por

los derechos de autor, la

propiedad intelectual y la

documentacion apropiada de las

fuentes

Aborda las diversas necesidades X X
de todos los alumnos mediante

el uso de estrategias centradas

en el alumno y proporcionando

un acceso equitativo a las

herramientas y recursos digitales

adecuados.

Promueve y modela la etiqueta X X
digital y las interacciones

sociales responsables

relacionadas con el uso de la

tecnologia y la informacion.
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Desarrolla y modela la
comprension cultural y la
conciencia global al interactuar
con colegas y estudiantes de
otras culturas utilizando
herramientas de colaboracién y
comunicacion de la era digital

Dimension

Disefar y desarrollar experiencias y evaluaciones de aprendizaje
en la era digital

Competencias

C.Tecnolégico C.Tecnolégico C.Pedagégico C.Tecnolégico C.Pedagoégica
pedagogico y Pedagogico  de Contenido

Disefa o adapta experiencias de
aprendizaje relevantes que
incorporen herramientas y
recursos digitales para promover
el aprendizaje y la creatividad de
los estudiantes

X X

Desarrolla entornos de
aprendizaje enriquecidos con
tecnologia que permitan a todos
los estudiantes perseguir sus
curiosidades individuales y
convertirse en participantes
activos en el establecimiento de
sus propias metas educativas, la
gestion de su propio aprendizaje
y la evaluacién de su propio
progreso.

Adapta y personaliza las
actividades de aprendizaje para
abordar los diversos estilos de
aprendizaje, estrategias de
trabajo y habilidades de los
estudiantes utilizando
herramientas y recursos digitales

Proporciona a los estudiantes
evaluaciones formativas y
sumativas multiples y variadas
alineadas con los estandares de
contenido y tecnologia y utilizar
los datos resultantes para
informar el aprendizaje y la
ensefianza.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 8

Resumen de competencias tecnoldgico pedagogico modelo de ISTE (Parte 2
Modelo ISTE

Modelo de trabajo y aprendizaje en la era digital

Dimension

Competencias

C.Tecnoldgico

C.Tecnolégico
pedagdgico

C.Pedagogico

C.Tecnoldgico
y Pedagdgico

C.Pedagodgica
de Contenido

Demuestra fluidez en los
sistemas tecnologicos y la
transferencia del conocimiento
actual a nuevas tecnologias y
situaciones

X

Colabora con estudiantes,
companieros, padres y miembros
de la comunidad utilizando
herramientas y recursos digitales
para apoyar el éxito y la
innovacion de los estudiantes

Comunica informacion e ideas
relevantes de manera efectiva
a los estudiantes, padres y
compafieros utilizando una
variedad de medios y formatos
de la era digital.

Modela y facilita el uso eficaz de
herramientas digitales actuales y
emergentes para localizar,
analizar, evaluar y utilizar
recursos de informacién para
apoyar la investigacion y el
aprendizaje.

Dimension

Participar en el desarrollo profesional y liderazgo

Competencias

C.Tecnoldgico

C.Tecnoldgico
pedagdgico

C.Pedagogico

C.Tecnoldgico
y Pedagoégico

C.Pedagdgica
de Contenido

Participa en comunidades de
aprendizaje locales y globales
para explorar aplicaciones
creativas de la tecnologia para
mejorar el aprendizaje de los
estudiantes

X

Exhibir liderazgo demostrando
una vision de la infusién de
tecnologia, participando en la
toma de decisiones compartida y
la construccion de la comunidad,
y desarrollando el liderazgo y las
habilidades tecnoldgicas de los
demas

Evalua y reflexiona sobre la
investigacién actual y la
practica profesional de forma
regular para hacer un uso
eficaz de las herramientas y
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recursos digitales existentes y
emergentes en apoyo del
aprendizaje de los estudiantes.

Contribuye a la eficacia, vitalidad
y autorrenovacion de la profesion
docente y de su escuela y
comunidad.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9

Resumen de competencias tecnoldgico

Modelo Digilit Leicester
Dimension

E-Seguridad e identidad en linea

pedagogico modelo de Digilit LEICESTER

Competencias

C.Tecnolégico

C.Tecnolégico
pedagdgico

C.Pedagdgico

C.Tecnoldgico
y Pedagdgico

C.Pedagogica
de Contenido

Entiendo la importancia de
modelar el uso positivo de las
tecnologias para los jovenes y
lo hago de diversas formas.

X

Entiendo cémo identificar,
gestionar y abordar los riesgos
asociados con el aprendizaje y
la ensefanza en una variedad
de entornos en linea.

Me mantengo actualizado con
la amplia gama de tecnologias
en linea, méviles y de juegos
que usan los jévenes y las
formas clave en que las usan.

Me aseguro de que toda la
comunidad escolar (alumnos,
personal, padres y cuidadores,
directores) participe activamente
en la comprension y el tratamiento
de los problemas de seguridad.

Dimension

Comunicacién, colaboracién y participacion

Competencias

C.Tecnolégico

C.Tecnolégico

C.Pedagdgico

C.Tecnoldgico

C.Pedagdgica

Unicas en linea para grupos, asi
como proyectos colaborativos en
curso.

pedagdgico y Pedagogico | de Contenido
Soy un participante activo en X
comunidades en linea y puedo
administrar espacios de
aprendizaje en linea de manera
efectiva.
Puedo gestionar actividades X
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Puedo reconocer cuando mis
alumnos abordan mejor los
elementos del plan de estudios
trabajando en colaboracion a
través de la tecnologia.

Estoy familiarizado con los
enfoques participativos que
permiten a mis alumnos
coproducir y codisefar actividades
y proyectos.

Brindo asesoramiento y apoyo a
mis colegas sobre como integrar
practicas colaborativas y
participativas en su ensefianza y
apoyo a los estudiantes.

Evalto de forma rutinaria la
eficacia de los enfoques
colaborativos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10

Resumen de competencias tecnolégico pedagdgico modelo de DIGCOMEDU

Modelo DigCompEdu

Dimension Seguridad
Proteccion de informacion y datos personales, proteccion de la
identidad digital, proteccion de los contenidos digitales, medidas de
seguridad y uso responsable y seguro de la tecnologia.
CompetenC|as C.Tecnoldgico C.Tecnolégico | C.Pedagodgica

C.Tecnolégico C.Pedagdgico

pedagdgico y Pedagégico | de Contenido
Proteccion de dispositivos X X
Proteccion de datos personales X X
e identidad digital
Proteccion de la salud X X
P i6 I .
roteccion del entorno X X

Dimension

Comunicacién y colaboracion

Comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de
herramientas en linea, conectar y colaborar con otros a través de
herramientas digitales, interactuar y participar en comunidades y
redes; conciencia intercultural
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Competenmas C.Tecnoldgico | C.Tecnoldgico | C.Pedagégico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgica
pedagdgico y Pedagogico | de Contenido
Interaccion mediante las
; L X X
tecnologias digitales
Compartir informacion y X X
contenidos digitales
Participacion ciudadana en X X X
linea.
Colaboracion mediante canales X X
digitales.
Netiqueta.
a X X X
Gestion de la identidad digital
9 X X X

Fuente: Elaboracion propia

Respecto al primer elemento asociado a la seguridad e identidad digital, podemos
ver el desarrollo en los modelos de ISTE, DigilLit Leicester y DigCompEdu. Como se
puede ser en la tabla 9, el modelo de DigilLit Leicester busca incentivar el uso positivo de
la tecnologia, pero con los cuidados necesarios que involucran acceder a recursos en
linea. Incluso trata de involucrar en los temas de seguridad a los padres y la comunidad.
Este aspecto de alguna manera es compartido por el modelo de DigCompEdu pero como
se puede ver en la tabla 10, parte de un aspecto tecnoldgico y busca ir mas alla,
desarrollando una preocupacién por contenidos relevantes para la sociedad digital como
la salud y el cuidado del entorno. En esa misma linea, el modelo de ISTE (véase tabla 7
y 8) menciona la importancia de la ética, derechos de autor y comprensién cultural. De
tal manera que vemos elementos que trascienden los aspectos pedagdgicos que nos
llevan a competencias tecnoldgicas y pedagogias de contenido al tocar temas relevantes

para la nueva sociedad, que veremos en mas profundidad mas adelante.

Un aspecto que es interesante de resaltar es que el modelo de DigiLit Leicester,
promueve la empatia con las tecnologias que suelen utilizar los estudiantes para acercar

los conocimientos por dichos canales.
El segundo elemento es el cambio en los modelos educativos que han sido
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desarrollados por los modelos de la Unesco (2011) e ISTE (2008), que, si bien son

aspectos comunes, la manera de abordarlo es muy diferente. La Unesco parte desde un

enfoque de Curriculum y Politicas Educativas, mientras que la ISTE parte desde un punto
de vista de disefo de clase. Sin embargo, ambos modelos coinciden en las opciones que

habilita la tecnologia para comunicar, evaluar y aprender en entornos digitales.

Por su enfoque el modelo de la Unesco (2011) parte por la aplicacion de las
politicas educativas y las normas curriculares para luego plantear estrategias alternativas
de evaluacién que habilitan las TIC. Quizas una competencia interesante es “Adaptar
REA (Recursos Educativos Abiertos) en funcién de los contextos locales y las normas

curriculares” (p.33) que de alguna manera habla de la adaptacion de contenidos.

En contraste el modelo de ISTE (2008) dentro de su categoria de competencias
“‘Disefar y desarrollar experiencias y evaluaciones del aprendizaje era digital”, nos habla
sobre el disefio de experiencias y la generacion de espacios de aprendizaje con enfoques
educativos diferentes que promueven el empoderamiento del estudiante y el desarrollo
de la creatividad que por relevancia como contenido para la nueva sociedad digital, he
considerado que tiene elementos de las competencias tecnologias y pedagogicas de
contenido (TPACK).

Sobre este segundo elemento, tanto el modelo de Unesco (2011) e ISTE (2008)
hablan sobre la importancia de la fluidez en el uso de la tecnologia para lograr la
transferencia de conocimiento, la colaboracion con estudiantes, companeros y padres,
asi como estar al tanto de la evolucion de tecnologias. Quizas la Unesco complementa
esta vision cuando habla sobre facilitar el acceso a los discapacitados, promover las

interacciones sociales y generar una comunidad educativa.

El tercer lugar elemento de las competencias tecnoldgicas pedagdgicas son las
asociadas al desarrollo profesional y conformaciéon de comunidades de aprendizaje. En
ese aspecto los cuatro modelos coinciden en la importancia de participar en
comunidades docentes e impulsar la evolucion de dichas practicas. El modelo de DigiLit
Leicester, tiene una diferencia porque involucra dentro de esta agrupacion a practicas de

comunidades con los estudiantes y enfoques mas colaborativos en el disefio del
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aprendizaje. Pero quizas el modelo que llega un poco mas alla es DigCompEdu, que
habla de la ciudadania en linea, la etiqueta digital y la formacién de una identidad digital,
las cuales como contenido tienen mucho que ver con la nueva sociedad digital del siglo
XXI.

Es de esta manera que hemos visto como los cuatro modelos estudiados,
desarrollan sus propuestas de competencias digitales para el aspecto tecnoldgico
pedagogico, donde los elementos claves giran en torno a la seguridad e identidad digital,
la aplicacion de nuevos modelos pedagogicos y la participacion en comunidades
docentes. A lo largo del analisis de las competencias hemos visto que muchas tienen
aspectos tecnoldgicos pero también hay otras que trascienden solamente lo tecnologico
y pedagodgico y muestran una clara intencion de pertenecer a la dimension de
competencias tecnologias y pedagogicas de contenido al proponer contenidos tacitos
relacionadas a la seguridad, derechos intelectuales, cuidado del entorno, cuidado de la
salud, la etiqueta digital, el empoderamiento de los estudiantes, el aprender a aprender

y otras.

2.5. Competencias pedagdgicas (PK)

Las competencias Pedagdgicas (PK) estan relacionadas con los procesos y las
practicas docentes para ensefar. Involucra practicas macro como la definicion de
propositos generales de educacion, comprender como aprenden los estudiantes, hasta
practicas de clase como el disefio y la evaluacidon de una clase. Por lo tanto, se requiere
una vision docente que busque promover nuevas formas para que los estudiantes

construyan su conocimiento y con eso desarrollen sus habilidades.

En la tabla 11, podemos ver la descomposicién de las competencias de la Unesco

(2011) en los diferentes aspectos del modelo TPACK:
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Tabla 11

Resumen de competencias pedagodgicas modelo de la Unesco
Modelo Unesco

Dimension Pedagdgica

En un marco de aprendizaje colaborativo y basado en proyectos,
los alumnos exploran un tema a fondo y aportan sus conocimientos
para responder a cuestiones, interrogantes y

problemas complejos de la vida cotidiana.

Competencias C.Tecnolégico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgica
pedagogico y Pedagégico | de Contenido
KD.3.a. Describir como las TIC X X

pueden propiciar el aprendizaje
basado en proyectos.

KD.3.b. Definir un problema de la X
vida real como base de un

aprendizaje basado en

proyectos.

KD.3.c. Identificar y evaluar X
recursos que respalden el

aprendizaje basado en

proyectos.

KD.3.d. Disefiar actividades de X
aprendizaje encaminadas a

incitar a los alumnos a razonar,

colaborar y resolver asi

problemas de la vida real.

KD.3.e. Construir planes de X
clase y actividades de

aprendizaje que describan el

aprendizaje basado en

proyectos.

KD.3.f. Aplicar planes de clase X
colaborativos y basados en

proyectos, y guiar a los alumnos

hacia una culminacion exitosa de

Sus proyectos.

Fuente: Elaboracion propia

En ese aspecto vemos el modelo de la Unesco que propone un aprendizaje
basado en proyectos, debido a su enfoque transversal a las materias y a estar mas cerca
a los problemas de la vida real. Tal como se mencion6 en el capitulo anterior, la
tecnologia esta rompiendo la barrera de los centros educativos y enfoques como estos
pueden ayudar a aprovechar esa caracteristica y al mismo tiempo tener un enfoque

colaborativo y empoderador del estudiante.
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2.6. Competencias pedagogicas del contenido (PCK)

Las competencias pedagodgicas del contenido (PCK) estd asociada la
transformacion del contenido para la ensefianza. Por lo tanto, requiere de una habilidad
docente para determinar dentro de las multiples formas posibles, la mejor manera de
representarla disefiando un enlace entre el curriculum, la evaluacién y la practica

docente.

En ese aspecto podemos ver los modelos de Digilit Leicester y DigCompEdu que
han considerado dentro de las competencias docentes, la capacidad de crear sus
contenidos digitales, manejando los derechos de autor y facilitando el acceso a los
mismos como se puede ver en la tabla 12 y 13. En esa comparacion podemos ver que
el modelo de Digilit Leicester se distingue del otro porque no solo limita esta habilidad al
docente, si no que habilita al docente a ser un desarrollador de estas capacidades en
sus estudiantes y también en otros colegas. De tal manera de poner mas conocimiento

disponible para otros docentes o estudiantes.

Tabla 12

Resumen de competencias pedagogicas de contenido modelo de DIGILIT LEICESTER
Modelo Digilit Leicester

Dimension Crear y compartir
Competencias

C.Tecnolégico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgica
pedagdgico y Pedagogico | de Contenido

Creo Recursos Educativos X
Abiertos (REA) y los comparto

con los colegas de la institucion

educativa y externamente en

linea.

Entiendo y tengo en cuenta los X
problemas de accesibilidad

cuando creo y comparto recursos

digitales.

Promuevo los recursos que creo X
y sé como hacer mis materiales

detectables, por ejemplo,

mediante el etiquetado o el uso

de repositorios especializados.
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Apoyo a mis alumnos en la X
creacion de sus propios

contenidos y presentaciones

multimedia, incorporando

contenido con licencia abierta

cuando sea apropiado.

Apoyo a mis colegas en la X
creacion de recursos multimedia
originales y reutilizados.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 13
Resumen de competencias pedagogicas de contenido modelo de DIGCOMPEDU

Modelo DigCompEdu

Dimension Creacion de contenidos digitales
Crear y editar contenidos digitales nuevos, integrar y reelaborar
conocimientos y contenidos previos, realizar producciones
artisticas, contenidos multimedia y programacioén informatica, saber
aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso
Competencias C.Tecnolégico | C.Tecnoldgico | C.Pedagégico | C.Tecnolégico | C.Pedagégica
pedagdgico y Pedagogico | de Contenido
Desarrollo de contenidos X
digitales
Integracion y reelaboracion de X
contenidos digitales
Derechos de autor y licencias X
Programacion. X

Fuente: Elaboracion propia
2.7. Competencias tecnolédgicas y pedagogicas de contenido (TPACK)

Las competencias tecnoldgicas y pedagdgicas de contenido (TPACK) van mas
alld del dominio individual de los componentes nucleares (Tecnologia, pedagogia y
contenido) sino que involucra conocimientos sobre cémo utilizar la tecnologia mas
adecuada en un marco pedagogico para la imparticion de una materia o contenido
especifico. En ese sentido podria pensarse que un modelo de competencias genérico no
podria tener contenidos que desarrollar, sin embargo, el modelo de ISTE propone una
competencia genérica, que van mas alla de los aspectos educativos y es critica para la
sobrevivencia de la sociedad digital, se trata de la creatividad.

Es asi que, podemos ver en la tabla 14, los diferentes aspectos que se involucran en

esta agrupacion de competencias, donde se pueden ver aspectos de rol de liderazgo
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(promueve, apoya, modela), la aplicacion de conceptos mediante la resolucién de
problemas reales, la reflexidn para interiorizar conceptos y finalmente la construccion
colaborativa del conocimiento. En donde en dos se ellas las herramientas digitales
facilitan el intercambio de ideas. De esta manera vemos un modelo de competencias,
que trata de ir mas alla de los aspectos educativos y promueve el desarrollo de una
competencia transversal para el mundo digital.

Tabla 14
Resumen de competencias tecnholdgicas y pedagodgicas de contenido modelo de ISTE

Modelo ISTE
Dimension Facilitar e inspirar el aprendizaje y la creatividad

Competencias

C.Tecnoldgico | C.Tecnolégico | C.Pedagdgico | C.Tecnologico | C.Pedagogica
pedagdgico y Pedagogico | de Contenido

Promueve, apoya y modela el X
pensamiento y la inventiva
creativa e innovadora

Involucra a los estudiantes en la X
exploraciéon de problemas del

mundo real y resolver problemas

auténticos utilizando herramienta

y recursos digitales.

Promueve la reflexion de los X
estudiantes utilizando

herramientas colaborativas para

revelar y aclarar la comprension

y el pensamiento conceptual de

los estudiantes, la planificacion y

procesos creativos

Modela la construccion X
colaborativa del conocimiento

participando en el aprendizaje

con estudiantes, colegas y otros

en forma presencial y ambientes

virtuales.

Fuente: Elaboracion propia
2.8. Competencias no consideradas

Para tener una mirada completa de las competencias docentes, no basta analizar
las competencias que se tienen, sino que también vale la pena analizar aquellosaspectos
donde no se desarrolla una propuesta. Si recordamos lo visto en la Tabla 2, notaremos
que los modelos analizados no tienen competencias desarrolladas asociadasa las

competencias disciplinares de contenido (CK) y competencias tecnologias de contenido
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(TCK). Por lo tanto, en esta seccion vamos a analizar que significan estos aspectos y ver

si de alguna manera son validos o estan tacitos en los modelos descritos.

2.8.1. Las competencias disciplinares - conocimiento del contenido (CK)

Segun Mishra & Koehler (2006), las competencias disciplinares o conocimiento
del contenido esta referido al saber que tiene el docente sobre la disciplina que ensena.
Este es un elemento no menor porque cada disciplina es distinta y el entendimiento de

esta puede condicionar la estrategia pedagdgica y el orden de entrega de los contenidos.

Como se ha visto a lo largo del presente documento, al hablar de competencias
docentes para el mundo digital, no desarrolla una materia en particular sin embargo de
manera tacita han surgido temas relevantes para la sociedad digital como el aprender a
aprender, el aprender a vivir en juntos y el aprender a ser. Separo particularmente el
aprender a hacer porque conlleva mucho de los conceptos que hemos visto que trae la
educacion digital donde uno, no solo aprende en el aula, sino que aprende en su dia a
dia, aprende interactuando, aprende al profundizar en los diferentes temas y en
diferentes momentos; en ese aspecto es importante notar que mucho de esos contenidos
quedan dentro del ambito educativo y han sido explicados ya sea en las competencias

tecnologico pedagdgicas y en las competencias pedagdgicas.

Por lo tanto, se entiende al docente como un agente de cambio dentro de esta
sociedad y si bien no estan todas estas competencias explicitas, existen y son claves

para la preparacion ciudadana de todas las personas.

2.8.2. Las competencias tecnolégicas de contenidos (TCK)

Para comprender esta competencia se debe recordar como las tecnologias
impactan en las practicas y el conocimiento de una disciplina determinada. Asi como la
aparicion de las maquinas industriales cambio el enfoque productivo del artesanal al
industrial, hay que entender como las diferentes tecnologias pueden impactar las formas
de aprender del estudiante. Un ejemplo acotado al ambito educativo podria ser el efecto

de larealidad 3D en el ambito de la anatomia, permitiendo al estudiante escudrifiar dentro
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de ser humano sin salir de casa y poder tener un entendimiento sistémico de como los

diferentes 6rganos se relacionan.

Dada esa introduccion se puede entender que las competencias tecnologias de
contenido son conocimientos sobre como la tecnologia puede usarse para representar
la materia a utilizar y desarrollar la competencia disciplinar. Para Mishra & Koehler
(2006), los docentes necesitan dominar mucho mas que el contenido que ensenan;
ademas deben tener una comprension profunda de la manera en que los contenidos (o
los tipos de representaciones que pueden ser construidos) puede cambiar con la

aplicacién de una tecnologia en particular.

Al tratarse este un modelo genérico, como se menciond en el apartado anterior,
los temas tacitos que surgen tienen que ver con habilidades transversales y desde mi
punto de vista eso hace dificil plantear este tipo de competencias para una sociedad
digital que esta en plena formacién. Sin embargo, no es un elemento menor porque como
se menciond el aprendizaje hoy no tiene fronteras de espacio y tiempo, ya no esta
restringido al aula y la tecnologia habilita muchos formatos para este aprendizaje, por lo
tanto si se requiere tener conciencia de esta dimension para ir explorando nuevas formas

de entregar los contenidos.

De esta manera cerramos nuestro capitulo donde hemos analizado cuatro
modelos de competencias digitales docentes, los cuales los hemos analizado utilizando
la propuesta de competencias de desempefo docente de Mishra & Koehler (2006)
llamado modelo TPACK. En el pudimos ver que los modelos de la Unesco (2011), ISTE
(2008), DigiLit Leicester (2013) y DigCompEdu (2016) concentran la mayor parte de sus
competencias en las competencias tecnoldgicas pedagodgicas (TPK) para entender como
las oportunidades que nos da la tecnologia pueden ser utilizadas para un mejor practica
pedagodgica. Donde un aspecto importante a destacar son las competencias
desarrolladas por ISTE (2008) que nos hablan de la generacién de una identidad del
docente y los estudiantes. Que implica no solo la destreza en la tecnologia y la aplicacién
de ella, sino el docente sea capaz de trasmitir su personalidad y cercania a los
estudiantes, lo cual requiere de un nuevo conjunto de habilidades que no son necesarias

para el entorno presencial.
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En el mismo aspecto, el modelo de Unesco (2011), DigiLit Leicester (2013) y
DigCompEdu (2016) sefialan aspectos asociados al aprendizaje y capacitacion continua
del docente, donde en las competencias “Aprendizaje Profesional Docente”,
“‘Comunicacion, colaboracién y participacion” y “Comunicacion y colaboracion”
respectivamente, se indican competencias relacionadas a un nuevo aprendizaje en
comunidad la importancia de una participacion actividad en comunidad de docentes. De
tal manera que se mejoren las practicas docentes actuales y se tenga un espacio para

compartir conocimiento.

Por otro lado, al ver las competencias del aspecto tecnoldgico (TK), donde
encontramos preocupacion por la destreza en diferentes herramientas que facilitan la
interaccidon con los estudiantes, pero también existen destrezas asociadas a la gestion
de la informacion tal como sugiere el modelo de DigiLit Leicester al considerar como
elemento importante la capacidad y tiempo de respuesta en procesar gran cantidad de
datos. Aspecto que no es menor, dado los desafios que se van a presentar en la sociedad
digital del siglo XXI.

Respecto a los aspectos pedagogicos (PK), si bien esto es unicamente
desarrollado por el modelo de Unesco (2011) se habla de un enfoque orientado a la
resolucion de problemas de la sociedad. Mediante el uso del aprendizaje basado en
proyectos. Lo cual puede evidenciar la necesidad de un enfoque mas sociocritico, donde
el conocimiento no quede unicamente en la materia impartida, sino que haya
preocupacion por la ciudadania digital, el cuidado del medio ambiente y la netiqueta,
mencionados por el modelo de DigCompEdu (2016) o el cuidado por un comportamiento

ético, seguro y legal descrito por el modelo de ISTE (2008).

Finalmente, sobre el aspecto tecnoldgico y pedagdgico de contenido (TPACK) no
encontramos mas que una mencion explicita a una competencia necesaria para la
sociedad digital del siglo XXI. El modelo de ISTE (2008) propone una competencia

tecnolégica y pedagdgica de contenido de una habilidad transversal critica para la
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sociedad digital, esta es la creatividad para lo cual propone varias competencias que
acentuan el rol de agente de cambio del docente y también se dejé en evidencia otras
habilidades transversales que estan de manera tacita como el aprender a aprender, el
aprender a hacer, aprender a vivir y aprender a vivir. Sin embargo a lo largo encontramos
menciones a aprender a aprender en la Unesco (2011) en su competencia KD.4.G o en
DigCompEdu (2016) en su competencia “identificacion de lagunas en la competencia
digital”.

Con todo lo expuesto espero que haya quedado claro el desafio que enfrentan los
docentes de educacion superior, quienes deben desarrollar mas que competencias
técnicas. Se requiere de la adquisicion de nuevos paradigmas y ser modelo de la

ciudadania que se requiere para el siglo XXI.
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Conclusiones

A lo largo del presente estudio, hemos descrito y analizado las competencias
digitales docentes descritas en diferentes modelos competenciales. Analizandose como
estos cubren competencias disciplinares de contenido (CK), competencias tecnologicas
de contenido (TCK), competencias tecnoldgicas (TK), las competencias tecnoldgicas
pedagodgicas (TPK), las competencias pedagdgicas (PK), las competencias pedagogicas
del contenido (PCK), las competencias tecnoldgicas y pedagogicas de contenido
(TPACK). Encontrandose que estas competencias no son cubiertas de manera uniforme.
Las competencias mas desarrolladas son las competencias tecnoldgicas pedagdgicas
(TPK) y las competencias tecnoldgicas (TK). Donde se busca que el docente tenga un
buen dominio tecnolégico, pero sobre todo pueda adaptar el uso de esas herramientas
para asegurar un proceso de aprendizaje colaborativo y participativo. Asi mismo se
espera que el docente este en la capacidad de poder resolver de manera autbnoma

problemas técnicos que puedan tener los alumnos, sin depender de un area de sistemas.

Respecto a las competencias tecnolégicas pedagogicas (TPK) se puede ver que
el docente no solo debe evolucionar sus practicas educativas para hacer llegar sus
contenidos y acompanar a sus estudiantes, sino que también debe evolucionar en la
forma en que se mantiene actualizado. Sobre las practicas educativas, se ven
competencias relacionadas a entregar valores relacionados a la ciudadania digital como
la seguridad, aspectos legales y éticos de la informacidén, asi como responsabilizarse de
su propio aprendizaje. Finalmente, sobre la forma de mantenerse actualizado, se le pide
también al docente aprender a aprender; se habla de la necesidad de la formacion de
comunidades virtuales de aprendizaje profesional docente y generar espacios para

compartir.

Respecto a las competencias tecnoldgicas (TK), sin lugar a duda el dominio de
nuevas herramientas colaborativas y participativas es importante, no solo para usarlas

correctamente si no para poder dar el soporte a sus estudiantes sin depender de un area
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de sistemas. Sin embargo, existen competencias relacionadas a la organizacion y

procesamiento de informacion para acelerar la evaluacion y feedback hacia los alumnos.

Sobre el desarrollo de las competencias no existen mayores coincidencias entre
los distintos modelos, pero podemos destacar algunos elementos importantes, Respecto
a las competencias pedagogicas (PK), se habla de un modelo basado en proyectos para
aplicar el conocimiento a la resolucion a un problema real de la sociedad. Mientras que
las competencias pedagdgicas de contenidos (TCK), se habla de la creaciéon y uso de
recursos de fuentes abiertas (REA). Finalmente, respecto a las competencias
pedagogicas y tecnoldogicas de contenido (TPACK), no encontramos mas que una
mencidn explicita a una competencia necesaria para la sociedad digital. En uno de los
modelos se propone el trabajo de la creatividad, lo cual acentua la importancia del rol
docente, como agente de cambio e impulsar las nuevas competencias que se requiere
para el futuro como el aprender a aprender, el aprender a hacer, aprender a vivir y

aprender a vivir.

De esta manera podemos concluir que las nuevas competencias digitales
docentes tienen un componente tecnoldgico, pero va mucho mas alla. Existen
transformaciones en la forma de aprender del docente, de la capacidad de
procesamiento de informacion y sobre todo de ser un agente de cambio, que se

encuentra implicito en muchas de las competencias vistas a lo largo de los modelos.
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