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INFORMACION BASICA

Adoptando la codificacién narrativa basada en STEAM para la
educacion en la escuela infantil y primaria

Proyecto / Programa UE STORYCODE 2023-2026, Erasmus+ KA201 Cooperation
Partnerships for innovation

Espafia, Italia, Paises Bajos, y Lituania
Afo escolar 2023-2024

EQF / DigComp 2.2/
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Tipo de crédito Formacién del profesorado

Idioma(s) Inglés, espafiol, italiano, lituano, neerlandés

Modalidad de entrega 100% en linea (sincrénico y asincronico)
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1. RESUMEN DEL CURSO

STORYCODE es un proyecto de investigacion-accion de 3 afios destinado a mejorar la calidad de la educacién
infantil en las escuelas infantiles y primarias mediante el disefio conjunto y el desarrollo de practicas
innovadoras de laboratorio y recursos de formacién basados en el paradigma STEAM y el enfoque emergente
de laboratorio de codificaciéon basada en narrativas: introduciendo a alumnos de 3 a 8 afios en nuevas
competencias digitales y habilidades de pensamiento computacional, al tiempo que fomenta las habilidades
de los nifios hacia todos los objetivos de desarrollo de competencias. Es un proyecto transnacional promovido
por la Comisién Europea (Programa Erasmus+ KA201 - Asociaciones de Cooperacion para la Innovacién).

El proyecto involucra a 7 socios oficiales (3 escuelas, 1 centro de aprendizaje/puerta de entrada a las escuelas,
1 agencia de formacion, 2 socios de investigacion) de 4 paises de la UE (IT, SP, NL, LT), como se informa a
continuacion:

P1-IT: Scuola Ladina di Fassa: SLF

P2-IT: Computer Learning: CL

P3-IT: STRIPES Onlus: STRIPES

P4-SP: Universidad Europea de Madrid: UEM
P5-SP: Fundacion Educativa Francisco Coll: FEFC
P6-NL: Learning hub Friesland: LHF

P7-LT: Kauno Simono Daukanto progimnazija: KSDP

El proyecto STORYCODE ofrece a los docentes un curso de formacion en linea gratuito destinado a adoptar e
implementar el novedoso enfoque de codificacion narrativa y tangible dentro del paradigma STEAM en



practicas curriculares, al tiempo que son capaces de abarcar y utilizar eficazmente las mejores estrategias y
herramientas digitales valiosas para su uso en el aula.

El curso de formacion para docentes esta desarrollado principalmente por profesionales de Italia y Espafia,
aprovechando una sinergia de competencias entre agencia de formacion (CL), centro de investigacion
(STRIPES), escuela (SLF) y universidad (UEM) (principalmente, pero teniendo en cuenta la contribucion de
todos los socios), garantizando asi un estandar de calidad apropiado y buscando la inclusién de estudiantes
con dificultades o necesidades educativas especiales mediante el uso de tecnologia, narracién de historias y
paradigmas colaborativos.

El curso de formacion estd disefiado para ser impartido totalmente en linea utilizando una metodologia de
aprendizaje electrénico mixto, lo que permite una amplia participacion de los docentes y una mayor
explotacion posterior: con actividades que van desde reuniones sincronicas interactivas en salas virtuales con
formadores expertos (esenciales para aumentar la motivacion, fomentar el espiritu de comunidad de préactica,
resolver dudas y problemas técnicos), hasta contenidos asincronos disponibles en la plataforma en linea en
forma de video-lecciones para las partes mds tedricas, y un amplio tiempo dedicado al ejercicio auténomo y
al trabajo basado en proyectos desarrollado por los participantes. Durante toda la duracién del curso, estard
disponible un servicio de tutoria, tanto para aspectos técnicos/instrumentales como
metodoldgicos/pedagdgicos. El proyecto también permite el acceso y seguimiento de las actividades de
formacién a través de una plataforma LMS dedicada.

El curso estard dirigido a aumentar las habilidades digitales de los docentes, para el disefio y desarrollo de
nuevos caminos de aprendizaje basados en narrativas y codificacién, con competencias especificas como:

1. Competencias digitales (ser capaz de usar tabletas, aplicaciones, codificacion/pensamiento
computacional)

2. Competencias de disefio (ser capaz de disefiar practicas novedosas de codificacion narrativa)

3. Habilidades metodoldgicas (ser capaz de gestionar Aprendizaje Basado en Proyectos, aprendizaje
cooperativo y entre pares, dindmicas socio-relacionales, habilidades narrativas)

4. Competencias de evaluacion y evaluacion (ser capaz de gestionar herramientas de evaluacion y
retroalimentacion, herramientas de observacién y documentacién de caminos de aprendizaje)

Ademas, en una sesidn presencial de LTTA (Actividad de Aprendizaje, Ensefianza y Capacitacion), los
participantes profundizaran en el enfoque mediante actividades de aprendizaje basadas en la experiencia
utilizando herramientas de codificacion y configuracion adoptadas.

El curso de formacién STORYCODE para docentes tiene una duracién total de aproximadamente 18 horas de
formacion, distribuidas en tres bloques:

1. Unidad 1 — INTRODUCCION (1 hora, sincrénico). Introduccidn al curso de formacién. Reunion de
bienvenida con formadores expertos con el objetivo de construir un buen clima grupal, compartir el
programa y la metodologia del curso de formacion, realizar una actividad de rompehielos.

2. Unidad 2 — LABORATORIO DE CODIFICACION NARRATIVA (10 horas, sincrénico + contenido en linea +
experimentacion practica por parte de los participantes y reunién final de retroalimentacion con los
formadores). La sequnda unidad, prdctica, tiene como objetivo utilizar herramientas de codificacion
como i-Code y Scratch Jr. para la programacion narrativa colaborativa dentro del paradigma STEAM
en jardines de infancia y escuelas primarias. Por lo tanto, permite a los profesores realizar experiencias
de aprendizaje mediante la accidn, desde experiencias guiadas hasta basadas en proyectos, destinadas



a manejar herramientas tecnologicas y tradicionales, creando actividades educativas inclusivas y
colaborativas.

3. Unidad 3—HERRAMIENTAS Y RECURSOS PEDAGOGICOS (2 horas, videoclases asincrénicas). La tercera
unidad, tecrica, tiene como objetivo comprender los fundamentos pedagdgicos que respaldan el
enfoque de codificacidn narrativa y tangible basado en STEAM. En particular, refuerza los fundamentos
pedagogicos esenciales para implementar este enfoque en prdcticas diarias concretas, como: (a)
lenguajes digitales, pensamiento computacional, (b) aprendizaje cooperativo y basado en proyectos,
(c) pensamiento narrativo, (d) recursos para disefio y evaluacion.

4. Unidad 4 — CO-DISENO DE NUEVOS CAMINOS DE APRENDIZAJE (4 horas, actividad basada en
problemas / ejercicio autdbnomo realizado por los participantes). La cuarta unidad, prdctica para los
participantes, consiste en desarrollar un proyecto educativo utilizando el enfoque de codificacion
narrativa y tangible basado en STEAM. La actividad se realizard en un espiritu de co-disefio y
adaptada/personalizada a necesidades educativas especificas. Podria desarrollarse de manera
individual o en un equipo interdisciplinario de docentes.

5. Unidad 5 — BALANCE DE HABILIDADES (1 hora, sincronico). Balance final de habilidades del curso en
una sesion con formadores expertos, destinada a fomentar el sentido critico y una autoevaluacion del

nivel de competencias adquiridas por los participantes.

2. NECESIDADES FORMATIVAS Y COMPETENCIAS OBJETIVO

Este curso tiene como objetivo aumentar las habilidades digitales de los docentes para el disefio y desarrollo
de nuevos caminos de aprendizaje basados en narrativas y codificacion, partiendo de competencias digitales,
competencias de disefio pedagogico y habilidades metodoldgicas. Por esta razén, se han considerado el Marco
Europeo de Cualificaciones (European Qualifications Framework - EQF), el Marco Europeo de Competencia
Digital para Educadores (European Framework for the Digital Competence of Educators - DigCompEdu) vy el
Marco de Competencia Digital para Ciudadanos (Digital Competence Framework for Citizens - DigComp 2.2).
Los resultados de aprendizaje y competencias indicadas a continuacién se basan en los descriptores definidos
en el Nivel 6 del Marco Europeo de Cualificaciones (EQF)'y el nivel B2 del Marco Europeo de Competencia
Digital para Educadores (DigCompEdu)’ y el nivel intermedio del Marco de Competencia Digital para
Ciudadanos (DigComp 2.2)".

Competencias principales:

e (1. Los participantes deben poder demostrar conocimientos y comprensién sobre la codificacién
narrativa, el aprendizaje colaborativo y cooperativo, promoviendo el pensamiento computacional (CT)
y las habilidades de narracion de historias en entornos escolares (jardines de infancia y escuelas
primarias).

e (2. Los participantes deben poder aplicar sus conocimientos a su trabajo de manera profesional y
poseer las competencias que normalmente se demuestran al preparar y defender argumentos y
resolver problemas en su drea de estudio.

e (3. Los participantes deben poder recopilar e interpretar datos relevantes en su drea de estudio para
tomar decisiones que involucren la consideracion de importantes cuestiones sociales, cientificas o
éticas.



e (4. Los participantes deben poder transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones tanto a
audiencias especializadas como no especializadas.

e (5. Los participantes deben haber desarrollado las habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

e (6. Conocer las funciones, caracteristicas y limitaciones de diferentes modelos tedricos de
pensamiento computacional (CT), codificacién narrativa, interfaces digitales y tangibles para crear
proyectos con significados personales dentro del marco STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes
y Matematicas).

Competencias Transversales:

e (CC1: Aprendizaje autonomo. Una habilidad que permite a la persona elegir las estrategias vy
herramientas de aprendizaje mas efectivas y aplicar el conocimiento adquirido de forma
independiente.

e (CC2: Gestidn de la informacién. Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar informacién
de diferentes fuentes.

e (CC3: Planificacion y gestion del tiempo. Capacidad para establecer objetivos y elegir los medios para
alcanzar esos objetivos de manera efectiva utilizando tiempo y recursos.

e (CC4: Pensamiento critico. Capacidad para analizar una idea, fendmeno o situacién desde diferentes
perspectivas y adoptar un enfoque personal, construido de manera rigurosa y objetiva, y no desde la
intuicion.

e (CC5: Toma de decisiones. Capacidad para elegir entre alternativas y formas existentes de resolver de
manera efectiva diferentes situaciones o problemas.

e (CC6: Trabajo en equipo. Capacidad para integrarse y colaborar activamente con otras personas, areas
y/u organizaciones para lograr objetivos comunes.

e (CC7: Uso de tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC). Capacidad para utilizar de manera
efectiva las tecnologias de la informacién y la comunicacion como herramienta para la busqueda,
procesamiento y almacenamiento de informacién, asi como para el desarrollo de habilidades de

comunicacion.
Competencias especificas:

e S1: Ser capaz de establecer los objetivos de colaboracion, narracién de historias y pensamiento
computacional con estudiantes de jardin de infancia y escuela primaria, proponiendo y negociando
los objetivos con los destinatarios y otras partes interesadas.

e S2:Ser capaz de planificar y llevar a cabo la codificacién narrativa y la colaboracién, promoviendo el
pensamiento computacional y las habilidades de narracidn de historias dentro del marco STEAM en
un entorno colaborativo.

e S3: Ser capaz de describir y medir variables sociales, personales y grupales para promover el
pensamiento computacional, el aprendizaje cooperativo y las habilidades de narracién de historias.

e S4:Ser capaz de identificar diferencias, problemas y necesidades.

e S5: Saber analizar el contexto en el que ocurren los comportamientos individuales, los procesos
grupales y organizacionales.

e S6:Saber dar retroalimentacion precisa y apropiada a estudiantes y familias.

e S7:Ser capaz de preparar proyectos de codificacidon narrativa cooperativa verbales y escritos.



Resultados de aprendizaje

1. LO1 (Conocimiento). El participante adquirird conocimientos avanzados sobre: i) competencias
digitales (uso de una tableta, teorias y principios de codificacion narrativa, pensamiento
computacional y narracion de historias, aprendizaje colaborativo y cooperativo en entornos escolares,
destinado a la inclusion de estudiantes con y sin dificultades), ii) competencias de disefio (disefio de
practicas novedosas de codificacion narrativa).

2. LO2 (Habilidades metodoldgicas). El participante desarrollara habilidades avanzadas para establecer
escenarios de codificaciéon narrativa, promoviendo proyectos de pensamiento computacional y
narracion de historias con significados personales en jardines de infancia y escuelas primarias
(manejando Aprendizaje Basado en Problemas PBL, aprendizaje cooperativo y entre pares, dinamicas
socio-relacionales, habilidades narrativas).

3. LO3 (Responsabilidad y Autonomia). El participante desarrollard habilidades para gestionar
actividades educativas basadas en la codificacidn narrativa, la narracion de historias y el pensamiento
computacional, destinadas a la colaboracién, la inclusién y la prevencion de la exclusiéon grupal,
asumiendo la responsabilidad de la toma de decisiones y el desarrollo de estudiantes y grupos.

La siguiente tabla muestra la relacion entre las competencias desarrolladas durante el curso y los resultados
de aprendizaje perseguidos:




3. METODOLOGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Las metodologias de ensefianza-aprendizaje utilizadas son las siguientes:

Video clase en linea

Tutoriales en linea

Debates & Participacién

Ejercicios practicos

Trabajo Auténomo

Actividad Cooperativa Basada en Problemas

4. CONTENIDOS DEL CURSO

TITULO: Storycode: la Codificacién Narrativa para la Ensefianza y el Aprendizaje.
Subtitulo: Disefiando, implementando y evaluando practicas de codificacion narrativa.
Mddulo 0 — Introduccion al curso de formacion

0.1 Cuestionario de autoevaluacion: Cuestionario inicial de autoevaluacion.

0.2 Introduccion al curso: Introduccién al curso de formacién STORYCODE.

Moddulo 1 — Introduccion al curso de formacidn y conceptos basicos de codificaciéon
1.1 Codificacién, STEAM, pensamiento computacional - Parte I: El papel de las estrategias de codificacion
en la educaciéon digital para desarrollar el pensamiento computacional y otras habilidades. Conceptos
principales. El paradigma STEAM, de STEM a STEAM.
1.2 Codificacion, STEAM, pensamiento computacional - Parte Il Ejemplos de las mejores
metodologias y herramientas disponibles en el estado actual para la codificacion.

Mddulo 2 — Experiencias de laboratorio de codificacién narrativa tangible
2.0 Introduccion: Introduccién a la Unidad/Seccion 2 del curso de formacion.
2.1 Reunién de bienvenida e Introduccion a i-Code: (1) Reunion de participantes, compartir el programa y
objetivos del curso de formacion, actividad de activacion/rompehielos; (2) Formacién "técnica" sobre i-
Code con experto.
2.2 Tutoriales de i-Code: Visualizacion de videotutoriales técnicos y educativos sobre la aplicacion i-Code.
2.3 Desafios de i-Code: Experiencia autbnoma en la realizacion de una cantidad de desafios de i-Code por
parte de los participantes.
2.4 Proyecto de i-Code: Desarrollo de un proyecto con i-Code basado en una tarea especifica asignada por
el formador.
2.5.A Introduccion a Scratch Jr.: Formacion "técnica" sobre Scratch Jr.
2.5B.1 Introduccion a la Codificacion unplugged - Parte I: Introduccion general a la Codificacion Unplugged.
2.5B.2 Introduccion a la Codificacion unplugged - Parte II: Actividades de ejemplo de codificacién
unplugged.
2.5B.3 Introduccion a la Codificacién unplugged — Parte Ill: Narracion de historias y codificacién unplugged.
2.6A Proyecto con Scratchlr: Desarrollo de un proyecto con Scratch Jr. basado en una tarea especifica
asignada por el formador.
2.6B Proyecto con Codificacién unplugged: Preparacion de materiales para una posible actividad con
codificacién sin conexion.
2.7 Feedback meeting/Reunién de retroalimentacion: Reunidn de retroalimentacion a mitad de curso con
el formador experto (resolucion de dudas y problemas técnicos/metodolégicos).

Mddulo 3 — Herramientas y recursos pedagdgicos
3.0 Introduccion: Introduccién a la Unidad/Seccion 3 del curso de formacion.

7



3.1 Gestion de grupos, aprendizaje colaborativo y basado en proyectos: Aprendizaje cooperativo, gestion
de grupos y contextos socio-relacionales, aprendizaje basado en problemas y proyectos.
3.2.1 Conceptos de narracion para la educaciéon: Habilidades y competencias narrativas en la educacién
para jardin de infancia y primaria.
3.2.2 Creacion de narraciones audiovisuales - guion y storyboard: Herramientas operativas para el disefio
y creacién de historias audiovisuales como guiones y storyboards.
3.3.1 Disefio de proyectos: Herramientas operativas para el disefio de nuevos proyectos educativos (por
ejemplo, hojas de disefio de proyectos).
3.3.2 Evaluacién de proyectos: Herramientas operativas para la evaluacion de nuevos proyectos educativos
(por ejemplo, grilla de evaluacion, etc.).

Mddulo 4 — Co-disefio de practicas novedosas
4.1 Co-disefio de nuevas practicas de aprendizaje: Co-disefio de nuevas actividades de proyecto por parte
de los profesores, redactando nuevas hojas de disefio de proyectos para la investigacién y experimentacion
con los alumnos en los afios escolares 2024-2025 y 2025-2026.

Mddulo 5 — Balance de habilidades
5.1 Cuestionario de autoevaluacion y satisfaccion: Responder a los cuestionarios finales por parte de los
profesores.
5.2 Reunién final de cierre: Reunién virtual final con formadores expertos para elaborar un balance de
habilidades de las competencias adquiridas y promover la autoreflexion sobre la experiencia por parte de
los participantes.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA Y EVALUACION

A continuacion, se enumeran los tipos de actividades de aprendizaje y el nimero de horas que el estudiante
dedicara a cada una:

Nu
Actividad de aprendizaje % En linea (sincrono) % En linea (asincrono)

Video clase en linea 100%
Tutoriales en linea 2 0% 100%
Debates & Participacién 6 100% 0%
Ejercicios practicos 1 0 100%
Trabajo Auténomo 1 0% 100%
Actividad Cooperativa Basada en Problemas 3 0% 100%
Evaluacién 1 0% 100%

6. EVALUACION

A continuacion, se listan los sistemas de evaluacién utilizados y el peso que cada uno tiene en la calificacion
final del curso:

.~ sistemadeevaliacen

Actividad 1 (Metodologias Activas): Actividad basada en problemas (ABP). [Co-disefio del

Proyecto de Codificacion Narrativa Colaborativa en la escuela. Actividad Basada en 50%
Problemas - ABP].

Actividad 2 (Test objetivo): Evaluacién Objetiva de las Secciones del Curso. [Numero de

respuestas correctas en preguntas de seleccion multiple y evaluacion de forma y contenido 50%
en preguntas abiertas].

8



Cuando el estudiante acceda al curso en el Campus Virtual, encontrard una descripcion de las actividades de
evaluacién que debe completar, asi como la fecha limite de entrega y el procedimiento de evaluacion para
cada una.

/. CALENDARIO

Esta tabla muestra el calendario para cada actividad evaluativa en el curso en Espafiol:

Actividades evaluables

Apertura del Curso [Storycode, La Codificaciéon Narrativa para la Ensefianza y el

. P . Abril 10, 2024
Aprendizaje. Disefiando, Implementando y Evaluando Practicas de Codificacion Narrativa).

Actividad 1 (Metodologias Activas): Actividad Basada en Problemas (ABP). [Co-disefio del
Proyecto de Codificacién Narrativa Colaborativa en la escuela. Actividad Basada en Abril-junio 2024

Espafia
Problemas - ABP].

Actividad 2 (Prueba Objetiva): Evaluacion Objetiva de las Secciones del Curso. [NUmero de
respuestas correctas en preguntas de seleccion multiple y evaluacién de forma'y Abril-junio 2024
contenido en preguntas abiertas].

Este calendario puede estar sujeto a cambios por razones logisticas relacionadas con las actividades. El
estudiante sera notificado de cualquier cambio segin corresponda.
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9. COMO COMUNICARTE CON TU PROFESOR

Cuando tengas una pregunta sobre el contenido o las actividades, no olvides publicarla en el foro del curso para que tus
compafieros de clase puedan leerla. jPodrias no ser el Unico con la misma pregunta!

Si tienes una pregunta que solo quieres hacerle a tu profesor, puedes enviarle un mensaje privado desde el Campus
Virtual. Y si necesitas discutir algo en mas detalle, puedes programar una sesion de asesoramiento con tu profesor.

Es buena idea revisar el foro del curso regularmente y leer los mensajes publicados por tus compafieros de clase y
profesores, ya que esta puede ser otra forma de aprender.

10. DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE EVALUACION

Actividad 1 (Metodologias Activas): Actividad Basada en Problemas (ABP). [Co-disefio del Proyecto de Codificacién
Narrativa Colaborativa en la escuela. Actividad Basada en Problemas - ABP].

e Escribe el proyecto grupal segln lo solicitado por el profesor, siguiendo sus instrucciones. Tanto la forma como el
contenido del informe serdn evaluados, junto con la colaboracién del grupo, de acuerdo con los criterios
detallados a continuacion, establecidos para las tareas escritas en el curso.

Actividad 2 (Prueba Objetiva): Evaluacidon Objetiva de las Secciones del Curso. [NUmero de respuestas correctas en
preguntas de seleccidon multiple y evaluacidn de forma y contenido en preguntas abiertas].

. Responder preguntas de opcidén multiple y/o preguntas abiertas siguiendo las instrucciones del examen.
. En el caso de las preguntas abiertas, su forma y contenido seran evaluados segun los criterios detallados a
continuacién, establecidos para las tareas escritas en el curso.
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NOTAS

i Descriptores que definen los niveles en el Marco Europeo de Cualificaciones (European Qualifications Framework - EQF). Recuperado en linea el
02/11/2023 https://ec.europa.eu/ploteus/content/descriptors-page#footnotel.

1.

Nivel 1 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimientos generales basicos; Habilidades: Habilidades basicas necesarias para
llevar a cabo tareas simples; Responsabilidad y autonomia: Trabajar o estudiar bajo supervisidn directa en un contexto estructurado.
Nivel 2 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimiento factual basico de un campo de trabajo o estudio; Habilidades: Habilidades
cognitivas y practicas bdsicas necesarias para utilizar informacién relevante para realizar tareas y resolver problemas rutinarios utilizando
reglas y herramientas simples; Responsabilidad y autonomia: Trabajar o estudiar bajo supervisidon con cierta autonomia.

Nivel 3 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimiento de hechos, principios, procesos y conceptos generales, en un campo de
trabajo o estudio; Habilidades: Una variedad de habilidades cognitivas y practicas requeridas para llevar a cabo tareasy resolver problemas
seleccionandoy aplicando métodos basicos, herramientas, materiales e informacién; Responsabilidad y autonomia: Tomar responsabilidad
por la finalizacién de tareas en el trabajo o estudio; adaptar su propio comportamiento a las circunstancias para resolver problemas.
Nivel 4 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimiento factual y tedrico en contextos amplios dentro de un campo de trabajo o
estudio; Habilidades: Una variedad de habilidades cognitivas y practicas requeridas para generar soluciones a problemas especificos en un
campo de trabajo o estudio; Responsabilidad y autonomia: Ejercer autogestion dentro de las pautas de contextos de trabajo o estudio que
generalmente son previsibles, pero estan sujetos a cambios; supervisar el trabajo rutinario de otros, asumiendo cierta responsabilidad por
la evaluacién y mejora de las actividades de trabajo o estudio.

Nivel 5 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimiento completo, especializado, factual y tedrico dentro de un campo de trabajo
o estudio y una conciencia de los limites de ese conocimiento; Habilidades: Una gama completa de habilidades cognitivas y practicas
requeridas para desarrollar soluciones creativas a problemas abstractos; Responsabilidad y autonomia: Ejercer la gestion y supervisién en
contextos de actividades de trabajo o estudio donde hay cambios impredecibles; revisar y desarrollar el desempefio propio y de otros.
Nivel 6 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimiento avanzado de un campo de trabajo o estudio, que implica una
comprension critica de teorias y principios; Habilidades: Habilidades avanzadas, demostrando maestria e innovacion, requeridas para
resolver problemas complejos e impredecibles en un campo de trabajo o estudio especializado; Responsabilidad y autonomia: Gestionar
actividades o proyectos técnicos o profesionales complejos, asumiendo la responsabilidad de la toma de decisiones en contextos de trabajo
o estudio impredecibles; tomar responsabilidad por la gestion del desarrollo profesional de individuos y grupos.

Nivel 7 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimiento altamente especializado, parte del cual estd en la vanguardia del
conocimiento en un campo de trabajo o estudio, como base para el pensamiento y/o investigaciones originales. Conciencia critica de
problemas de conocimiento en un campo y en la interfaz entre diferentes campos; Habilidades: Habilidades especializadas de resolucion
de problemas requeridas en investigacién y/o innovacion para desarrollar nuevos conocimientos y procedimientos e integrar
conocimientos de diferentes campos; Responsabilidad y autonomia: Gestionar y transformar contextos de trabajo o estudio que son
complejos, impredecibles y requieren nuevos enfoques estratégicos; tomar responsabilidad por contribuir al conocimiento y préctica
profesional y/o por revisar el desempefio estratégico de equipos.

Nivel 8 - Resultados de aprendizaje: Conocimiento: Conocimiento en la frontera mds avanzada de un campo de trabajo o estudioy en la
interfaz entre campos; Habilidades: Las habilidades y técnicas mas avanzadas y especializadas, incluyendo sintesis y evaluacién, requeridas
para resolver problemas criticos en investigacion y/o innovacion y para extender y redefinir conocimientos existentes o practica
profesional; Responsabilidad y autonomia: Demostrar autoridad sustancial, innovacién, autonomia, integridad académica y profesional y
compromiso sostenido con el desarrollo de nuevas ideas o procesos en la vanguardia de contextos de trabajo o estudio, incluida la
investigacion.

i Niveles de competencia seleccionados esperados por los estudiantes en el Marco Europeo de Competencia Digital para Educadores (European
Framework for the Digital Competence of Educators - DigCompEdu). Recuperado en linea el 02/11/2023.
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC107466

1.

Compromiso profesional - Mejora de la practica profesional (B2): 1.1 Comunicacidn organizacional; 1.2 Colaboracién profesional; 1.3
Préctica reflexiva; 1.4 Desarrollo profesional continuo digital (CPD).

Recursos digitales - Uso estratégico de recursos interactivos (B2): 2.1 Seleccidn; 2.2 Creacion y modificacidon; 2.3 Gestidn, proteccion,
comparticion.

Ensefianza y aprendizaje - Mejora de actividades de ensefianza y aprendizaje (B2): 3.1 Ensefianza; 3.2 Orientacidn; 3.3 Aprendizaje
colaborativo; 3.4 Aprendizaje autorregulado.

Evaluacién - Uso estratégico y efectivo de la evaluacion digital (B2): 4.1 Estrategias de evaluacion; 4.2 Analisis de evidencia; 4.3
Retroalimentacion y planificacion.

Empoderamiento de los estudiantes - Uso estratégico de una variedad de herramientas para empoderar (B2): 5.1 Accesibilidad e inclusion;
5.2 Diferenciacion y personalizacion; 5.3 Participacion activa de los estudiantes.

Facilitacion de la competencia digital de los estudiantes - Fomento estratégico de la competencia digital de los estudiantes (B2): 6.1
Alfabetizacion

Niveles de competencia seleccionados esperados por los estudiantes en el Marco Europeo de Competencia Digital para Ciudadanos (Digital

Competence Framework for Citizens - DigComp 2.2). Recuperado en linea el 02/11/2023.
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415

1.

Alfabetizacion en Informacion y Datos: 1.1 Navegacidon, busqueda vy filtrado de datos, informacion y contenido digital; 1.2 Evaluacion de
datos, informacién y contenido digital; 1.3 Gestidn de datos, informacion y contenido digital.

Comunicacion y Colaboracidn: 2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales; 2.2 Compartir a través de tecnologias digitales; 2.3
Participar en la ciudadania a través de tecnologias digitales; 2.4 Colaborar a través de tecnologias digitales; 2.5 Netiqueta; 2.6 Gestionar
identidad digital.

Creacién de Contenido Digital: 3.1 Desarrollar contenido digital; 3.2 Integrar y reelaborar contenido digital; 3.3 Derechos de autor y
licencias; 3.4 Programacion.

Seguridad: 4.1 Proteger dispositivos; 4.2 Proteger datos personales y privacidad; 4.3 Proteger la salud y el bienestar; 4.4 Proteger el medio
ambiente.

Resoluciéon de Problemas: 5.1 Resolver problemas técnicos; 5.2 ldentificar necesidades y respuestas tecnoldgicas; 5.3 Utilizar
creativamente la tecnologia digital; 5.4 Identificar brechas en la competencia digital.
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