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6.5.0. Introduccion

Esta competencia tiene por objeto que el profesorado promueva entre su alumnado la capacidad
para desenvolverse en el mundo digital y cubrir, gracias al uso de las tecnologias, las
necesidades que pueda tener en cualquier ambito, desde las que son propias de la vida
cotidiana a las que afectan a su futuro desarrollo laboral o profesional o a las que corresponden a
su participaciéon o intervencién en cualquier proyecto o iniciativa personal o colectiva. Esto lo
convierte, a la par, en consumidor y en productor de informacién y servicios digitales, lo que ha
dado en denominarse "prosumidor", término acufiado por Alvin Toffler en la década de los ochenta
y cuyo uso se generalizd con la web 2.0.

La competencia se demostrara disefiando y llevando a cabo situaciones de ensefianza y
aprendizaje en las que se requiera la solucion de problemas cotidianos y el uso innovador
de las tecnologias digitales por parte del alumnado. Requiere que el docente sea capaz
tanto de resolver estos mismos problemas como de desplegar sus capacidades pedagdgicas y
didacticas para motivar e implicar al alumnado y lograr que desarrolle estos aprendizajes. El
campo de aplicacién de esta competencia esta abierto a cualquier situacién, pero se articula en
torno a los siguientes ejes:

e Instalacién de hardware y software, conexién y sincronizacién de dispositivos y resolucién
de los problemas de funcionamiento que puedan presentarse, asi como configuracién
personalizada de los dispositivos, servicios y herramientas digitales, incluidas las de
accesibilidad.

e Uso de las tecnologias digitales de forma reflexiva y critica para resolver problemas o
llevar a cabo acciones de la vida diaria, desde la peticién de una cita médica, a una
compra o transaccion financiera, pasando por la busqueda de empleo o la participaciéon en
actividades de ocio.

e Uso creativo de las tecnologias digitales para desarrollar, de forma individual o colectiva,
proyectos de cualquier tipo, desde la creacién de una empresa a la constitucién de
organizaciones sociales o el desarrollo de proyectos cientificos, artisticos o culturales.

e La identificacién de las propias lagunas en las competencias digitales propias y la
bUsqueda de recursos para superarlas, haciendo uso de los entornos digitales,
proporcionando y recibiendo ayuda para ello.

Esta competencia esta estrechamente relacionada con la 5.3 Compromiso activo del
alumnado con su propio aprendizaje en la medida en que esta contempla el desarrollo de su
autonomia en el empleo de las tecnologias digitales para llevar a cabo los aprendizajes de
una determinada area, materia o campo de estudio. Ambas pueden converger en los
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proyectos concretos, pero la diferencia fundamental esta en que la 6.5. Resolucién de
problemas debe ser aplicable y transferible a los usos no académicos que el alumnado haga
de las tecnologias digitales, aunque su aprendizaje se haya llevado a cabo dentro del ambito
escolar.

Los contenidos necesarios para el desarrollo de esta competencia docente son:

o Estrategias pedagdgicas para el desarrollo de la competencia digital del alumnado y para
estimular el uso creativo y critico de las tecnologias digitales.

e Conocimientos técnicos para la resolucidon de problemas que se puedan presentar a la
hora de utilizar las tecnologias digitales. Fuentes y foros profesionales fiables para
resolver dudas sobre las tecnologias.

e Uso de los servicios en linea.

e Recursos en linea y plataformas para el desarrollo de las competencias digitales de la
ciudadania.

Con todo esto alcanzar un nivel B2 supone la Adaptacion a nuevos contextos de las estrategias
pedagdgicas en el desarrollo de la competencia digital del alumnado para que resuelva problemas
cotidianos y se desenvuelva en un mundo digitalizado haciendo un uso creativo y critico de las
tecnologias digitales

e 6.5.B2.1. Disena o adapta nuevas propuestas pedagdgicas, a partir de la reflexién y
evaluacion de su propia practica, para que el alumnado desarrolle su competencia a la
hora de emplear las tecnologias digitales para cubrir necesidades cotidianas y
desenvolverse en la sociedad digital.

e 6.5.B2.2. Disefia situaciones de aprendizaje adaptadas a nuevos contextos
sociotecnoldgicos de manera que el alumnado desarrolle proyectos individuales y
colectivos que requieran de su propia iniciativa y del empleo de forma creativa y critica
las tecnologias digitales.

e 6.5.B2.3. Configura las tecnologias digitales proporcionadas por la A. E. o por los titulares
del centro, de manera que se adapten a nuevas situaciones problematicas de aprendizaje
para que el alumnado, en funcidn de su edad y grado de madurez, desarrolle su
competencia para resolver los problemas técnicos que pudieran presentarse.

Disefo o adapto distintas propuestas didacticas para integrar en los procesos de ensefanza y
aprendizaje el desarrollo de la competencia del alumnado en el uso de las tecnologias digitales
para dar respuesta a problemas cotidianos y llevar a la practica proyectos individuales y colectivos
de forma que pueda desenvolverse en una sociedad digital en continua evoluciéon. Ejemplo:

e Aplico la Wiki de mi entorno virtual para que mi alumnado explique posturas adecuadas
en el uso de dispositivos electrénicos aplicados a la vida real utilizando el medio digital
que prefieran.
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e Ayudo a mi alumnado a montar un taller dirigido a las familias para que puedan
explicarles coémo configurar sus dispositivos méviles y resolver los problemas mas
frecuentes relacionados con la conectividad y la descarga de archivos
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