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RESUMEN

Adaptar la ensefianza-aprendizaje a las necesidades actuales de los alumnos es uno de los
principales retos a los que se enfrenta la educacion en la actualidad. Entre las mejoras
propuestas, se encuentra el desarrollo de la competencia digital docente. Es un requisito
imprescindible para impulsar esta misma competencia en los estudiantes, aportandoles
seguridad y el conocimiento necesario para extraer su maximo potencial. Para ello, se presenta
un analisis de esta competencia, centrandose en aquellos aspectos que mas urgen por
implementar. Ademas, se define y explica la metodologia de la gamificacion, como propuesta
de mejora en la ensefianza en la que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
se pueden integrar facilmente. Con el objetivo de mejorar la competencia digital docente para
los profesores —de cualquier etapa educativa— del Colegio Pureza de Maria de Madrid, se ha
creado una plataforma gamificada de formacion online: ReformaTIC. Permite el desarrollo
autonomo Y libre de la competencia digital mediante la propuesta de numerosas herramientas
TIC y de actividades que favorecen su aplicacion inmediata en el aula. Para establecer el punto
de partida de esta propuesta de innovacion, se ha hecho una recogida de datos a través de un
test de evaluacion de la competencia digital docente. ReformaTIC contempla al docente como
el propio generador de una experiencia que le habilita para gamificar su aula, facilita su

autoformacion y garantiza la adquisicion de la competencia digital de sus alumnos.

Palabras clave: Competencia Digital Docente, Innovacion, Gamificacion, TIC, Aprendizaje

en linea.
ABSTRACT

Adapting teaching-learning to the current needs of students is one of the main challenges
education is facing today. The development of the digital teaching competence is an essential
requirement to promote this competence in students, providing them with the security and
necessary knowledge to take its full potential. For all this, an analysis of this competence and
its importance for the personal development is presented, focusing on those aspects that requires
immediate implementation. In addition, gamification methodology is defined and explained as
a proposal for improvement in teaching in which Information and Communication
Technologies (ICT) can be easily integrated. With the aim of improving the digital teaching
competence of Pureza de Maria School teachers in Madrid, a gamified online training platform

has been created: ReformaTIC. It allows teacher to learn autonomously and freely about digital



competence through the proposal of numerous ICT tools and activities that facilitate its direct
application in the classroom. To establish the starting point of this innovation proposal, an
evaluation test of the digital teaching competence has been done. ReformaTIC contemplates
the teacher as the generator of an experience that enables him to gamify his classroom,

facilitates self-training and guarantees the acquisition of the digital competence of his students.

Key words: Digital Teaching Competence, Innovation, Gamification, ICT, E-Learning.
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1. Introduccion y Justificacion

Uno de los retos principales a los que nos enfrentamos como maestros consiste en adaptar la
ensefianza y el aprendizaje a los tiempos en los que vivimos y a las necesidades actuales de
nuestros alumnos. El gran crecimiento de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC), del cual no somos completamente conscientes, nos invita a mantenernos en constante
actualizacion y formacion para proporcionar a los estudiantes la educacion que necesitan.
Aunque se trate de una tarea dificil, debido a que es una realidad de nuestra sociedad actual y
de la del futuro, no tenemos mas opcion que aprender de ellas y tratar de incorporarlas en el

aprendizaje de nuestros alumnos.

Roger Van Oech apoyo esta idea diciendo: “No es posible resolver los problemas de hoy con
las soluciones de ayer”. A esto, afiadiria otra cuestion que complica ain mas la situacion: ¢Y
los problemas de mafiana? ;Cémo vamos a educar a nuestros alumnos para los conflictos que
vendran? Creo que la respuesta no es tan compleja como parece. Para ello, me voy a apoyar en

una idea de Fernandez Bravo (2006), un experto en didactica de la matematica:

Los materiales que podremos utilizar para la ensefianza son muchos, pero no apoyaran
éstos su eficacia en las propiedades que poseen, sino en su posibilidad para interactuar
con la mente del sujeto y que éste pueda: formular, y suponer, y descubrir, y

comprender € interpretar correctamente.

Este autor habla de los materiales aplicados a matematicas, sin embargo, la reflexion es
aplicable a todo tipo de material. Es importante destacar que las TIC, como otros materiales en
educacidén, no son mas que un medio para facilitar el aprendizaje. De hecho, su verdadero valor
reside en su potencial para desarrollar la mente de los estudiantes para ser capaces de adaptarse

a las situaciones que vienen y proponer soluciones eficaces.

En definitiva, el objetivo principal de este documento consiste en facilitar a docentes de
todas las etapas de educacion obligatoria herramientas TIC que faciliten el aprendizaje de sus
alumnos. Para ello, se ha creado una plataforma de formacion del profesorado, ReformaTIC,
que permite el desarrollo auténomo y libre de la competencia digital. Se trata de una plataforma
gamificada online inspirada en el tablero del juego tradicional del Monopoly. En esta pagina
web, los profesores no solo encontraran recursos TIC sino también informacion que deben

dominar para extraer todo su potencial y minimizar los riesgos que supone su utilizacion.



La motivacion principal para la realizacion de este proyecto comenzd durante mi periodo de
practicas del Méster Universitario en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en
Educacién y Formacién en el Colegio Pureza de Maria de Madrid. Alli detecté la necesidad de
formacion y acompafiamiento en TIC. Muchos profesores estaban motivados por aprender, pero

buscaban una guia y apoyo para su aprendizaje.

El documento se divide en dos partes principales. En la primera, se presenta una
investigacion que forma la base sobre la que, mas adelante, se desarrollara la propuesta de
innovacion. En ella, se desarrolla el contenido méas actualizado sobre la competencia digital
docente, especialmente aquella informacidn expuesta por el Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF). Ademas, se ha realizado una recopilacién
de documentacidn relacionada con la gamificacion, una metodologia que en la actualidad se
estd extendiendo en educacion como una promesa de mejora de los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

La segunda parte del documento presenta una propuesta de innovacion tomando como base
la teoria desarrollada en el apartado anterior. Esta propuesta de innovacién pretende dar
respuesta a una carencia comun a muchos docentes en relacién con el desarrollo de la

competencia digital docente.



2. Antecedentes

2.1.Competencia Digital docente

En la actualidad, nos encontramos en una sociedad en continuo cambio. Uno de los motores
principales del mismo es Internet junto con todos los dispositivos digitales que lo potencian y
que facilitan nuestras vidas. Gracias a estos dispositivos, el conocimiento esté practicamente al
alcance de todos. No obstante, debido a la inmensa cantidad de informacion que se maneja,
cada dia resulta mas complicado encontrar los contenidos que se necesitan. Asimismo, para
muchos supone un gran reto superar los peligros que surgen en esta nueva sociedad virtual. Por
ello, surge una necesidad imperiosa de desarrollar una competencia digital en los jovenes y
adultos para utilizar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién de manera segura,
responsable y sacando su maximo beneficio. Esta competencia también se ha definido con otros
términos, como “competencia informacional”, “electronica”, “tecnoldgica” y “competencia

TIC” (Martinez, Lorenzo y Camacho, 2016).
2.1.1. Definicion de Competencia Digital Docente.

El Parlamento Europeo determina la competencia digital como una de las ocho competencias
claves que se deben desarrollar en la escolaridad. La define de la siguiente manera: “La
competencia digital entrafia el uso seguro y critico de las tecnologias de la sociedad de la
informacion (TSI) para el trabajo, el ocio y la comunicacion”. Indica que esta competencia
implica un adecuado “uso de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar
e intercambiar informacidn, y comunicarse y participar en redes de colaboracion como Internet”
(Recomendacion 2006/962/CE del Parlamento y del Consejo, 18 de diciembre de 2006, sobre

las competencias clave para el aprendizaje permanente, p. 3).

El Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF,
2017b) afiade a esta definicion la importancia de realizar una utilizacion basada en la creatividad
ademas del uso critico y seguro. Por su parte, Marques (2000) recoge treinta y nueve
competencias béasicas en TIC que todo ciudadano necesita en la sociedad actual y que, en
consecuencia, deben desarrollarse en la escuela. Estas competencias se agrupan en 11 grupos,

segln su naturaleza:



1. Conocimiento de los sistemas informaticos

2. Uso del sistema operativo

3. Busqueda y seleccion de informacion a través de Internet
4. Comunicacion interpersonal y trabajo colaborativo en redes
5. Procesamiento de textos

6. Tratamiento de la imagen

7. Utilizacion de la hoja de célculo

8. Uso de bases de datos

9. Entretenimiento y aprendizaje con las TIC

10. Telegestiones

11. Actitudes generales ante las TIC

Todas estas competencias componen un desarrollo completo de las habilidades digitales de
la persona. Ontiveros (2006) recuerda un lema antiguo que se relaciona mucho con este trabajo
de la competencia digital: “Ser cultos para ser libres”. Ademas, afiade que “La mejor dotacion
que puede tener una persona para el ejercicio de libertad [...] proviene del conocimiento. Quién
estd bien equipado y nutrido de conocimiento tendera inevitablemente a ser mucho mas libre
que quien viva en la ignorancia” (p. 22). Cuadrado y Fernandez (2009) indican que para que
nuestros alumnos logren alcanzar el pensamiento libre y el aprendizaje es necesario profundizar
en el valor de las TIC, las cuales deben ser entendidas como tecnologias para el disefio y la
creacion a partir de la informacién que nos proporciona. La educacion debe fomentar este
desarrollo “como un instrumento potente de mejora social, productiva y relacional” (Trujillo,
Lopez, y Navio, 2011, p. 3). En esta linea, el concepto de competencia digital se incluyo en el
Real Decreto 1513/2006 por el que se establecian las ensefianzas minimas de la educacién
primaria, entendiéndola como un una serie “de habilidades para buscar, obtener, procesar y

comunicar informacion, y para transformarla en conocimiento” (p. 15).
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Para este desarrollo es necesaria una adecuada integracion de las TIC en la educacion,
aspecto que no es posible sin una correcta formacion del profesorado. Por ello, Carrera y
Coiduras (2012) concretan el término de competencia digital haciendo referencia a la
competencia digital docente, entendida como un conjunto de conocimientos, capacidades,
actitudes y estrategias relacionadas con las TIC que todo profesor debe desarrollar para mejorar

la ensefianza.
2.1.2. Evolucion del término.

Esta necesidad ha provocado que en los dltimos afios se hayan movilizado instituciones
esparfiolas y europeas para la elaboracién de un marco comun de Competencia Digital Docente.
El proyecto Marco Comun de Competencia Digital Docente nacié en 2012 con el objetivo de
mejorar la formacion del profesorado. Forma parte del Plan de Cultura Digital en la Escuela y
del Marco Estratégico de Desarrollo Profesional Docente. El afio siguiente, en 2013, se publicé
la primera version de este marco comun, el cual se revisé en 2014 en unas jornadas para
docentes dedicadas especialmente a ello. En 2015, esta primera version se tradujo al inglés.
Durante el afio 2016, se completaron los descriptores del marco disefiado anteriormente. Mas
adelante, a principios de 2017, se publicé una nueva versién del marco, se inicio la creacion de
un Portfolio de la Competencia Digital Docente y se celebré una Jornada de Expertos en esta
materia. A partir de esta jornada, se realizaron una serie de modificaciones en la version de
enero de 2017, creando como resultado la version mas novedosa del Marco Comun de
Competencia Digital Docente en octubre del 2017 (INTEF, 2017a, 2017b).

2.1.3. Caracteristicas de la Competencia Digital Docente.

Los objetivos de este marco son reconocer y ayudar a desarrollar la competencia digital de
los estudiantes y los maestros. Asimismo, pretende describir los requisitos minimos de
competencia digital que todo profesor debe poseer, e influir en la realizacion de un cambio
metodoldgico en la ensefianza (INTEF, 2017b; Sanchez, Ramos, y Sanchez, 2014). EI Marco
Comun de Competencia Digital Docente presenta tres niveles de desarrollo de la competencia:
basico (Al, A2), intermedio (B1l, B2) y avanzado (C1, C2); que establecen una serie de

habilidades que indican el nivel de competencia digital del profesor.
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Tabla 1.

Niveles de competencia del Marco Comun de Competencia Digital Docente.

Al
o
2
3
a8

A2

B1
o
2
(5]
£
&
=

B2

c1
o
=]
@
N
c
©
>
<

c2

Esta persona posee un nivel de competencia basico y requiere apoyo para

poder desarrollar su competencia digital.

Esta persona posee un nivel de competencia basico, aunque con cierto nivel
de autonomia y con un apoyo apropiado, puede desarrollar su competencia

digital.

Esta persona posee un nivel de competencia intermedio, por lo que, por si
misma y resolviendo problemas sencillos, puede desarrollar su

competencia digital.

Esta persona posee un nivel de competencia intermedio, por lo que, de
forma independiente, respondiendo a sus necesidades y resolviendo

problemas bien definidos, puede desarrollar su competencia digital.

Esta persona posee un nivel de competencia avanzado, por lo que puede

guiar a otras personas para desarrollar su competencia digital.

Esta persona posee un nivel de competencia avanzado, por lo que,
respondiendo a sus necesidades y a las de otras personas, puede desarrollar

su competencia digital en contextos complejos.

Fuente: Adaptado de INTEF (2017b).
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A su vez, la competencia digital docente se divide en veintiin competencias organizadas en
cinco areas (INTEF, 2017b):

1. Informacion y alfabetizacion informacional

Esta area recoge todas las habilidades relacionadas con la identificacion, localizacion,
almacenaje, organizacion y analisis de informacion digital, datos y contenidos digitales, junto

con su correspondiente evaluacion de la relevancia en la ensefianza.
2. Comunicacion y colaboracion

Esta segunda area de centra en las practicas de comunicacion, interactuacion y colaboracion
en entornos digitales. Ademas, fomenta el respeto de las normas de conducta en las redes, y la
consciencia de la importancia de la identidad digital.

3. Creacidn de contenidos digitales

El area de creacion de contenidos digitales no solo retne destrezas de creacion y edicion de
contenidos sino también de reelaboracién e integracién de materiales respetando los derechos
de propiedad y las licencias de uso.

4. Seguridad

La seguridad es otra de las cinco areas fundamentales de la competencia digital docente.
Conocer los riesgos y saber llevar a cabo las medidas de seguridad y proteccion necesaria es

esencial para realizar un manejo adecuado de estos dispositivos.
5. Resolucion de problemas

El area de resolucién de problemas evalla las habilidades para identificar las necesidades
relacionadas con las tecnologias y la busqueda de soluciones adecuadas a ellas. Ademas,
implica realizar un uso creativo de los recursos digitales y ser responsable en la mejora de la

competencia.

Ademas de las competencias citadas, Sanchez et al. (2014) afiaden otra, dedicada al manejo
basico de software educativo, una habilidad altamente demandada en la formacion del

profesorado.
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A continuacidn, se puede consultar una tabla en la que se enumeran todas las areas del Marco

Comun de Competencia Digital Docente con sus competencias correspondientes.

Tabla 2.

Areas y competencias del Marco Com(n de Competencia Digital Docente.

Area 1

1.1. Navegacion,
busqueda y filtrado de
informacién, datos y
contenidos digitales

1.2. Evaluacion de
informacion, datos y
contenidos digitales

1.3. Almacenamiento y
recuperacion de
informacion, datos y
contenidos digitales

4.1. Proteccién de dispositivos

Area 2
2.1. Interaccion mediante las
tecnologias digitales

2.2. Compartir informacion y
contenidos digitales

2.3. Participacion ciudadana en linea

2.4. Colaboracion mediante canales
digitales

2.5. Netiqueta

2.6. Gestion de la identidad digital

Area 4 Area 5

técnicos

4.2. Proteccion de datos

personales e identidad digital

4.3. Proteccion de la salud tecnoldgicas

4.4. Proteccion del entorno

5.2. Identificacion de
necesidades y respuestas

Area 3

3.1. Desarrollo de
contenidos digitales

3.2. Integraciéon y
reelaboracion de
contenidos digitales

3.3. Derechos de
autor y licencias

3.4. Programacion

5.1. Resolucion de problemas

5.3. Innovacion y uso de la

tecnologia digital de forma

creativa

5.4. Identificacion de lagunas en

la competencia digital

Fuente: Adaptado de INTEF (2017b).

14



2.1.4. Desarrollo de algunas competencias.

De las competencias que se desarrollan dentro de cada area, en este documento de
desarrollaran méas profundamente dos de ellas: la llamada “Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales”, dentro del area de creacion de contenidos digitales, y la de “Innovacion
y uso de la tecnologia digital de forma creativa”, del area de resolucion de problemas. Estas dos
competencias han sido elegidas por su gran importancia en el inicio de la integracion de las TIC

en el aula, dando por conocidos los requisitos basicos de las areas 1 y 2.
Integracion y reelaboracion de contenidos digitales.

La primera competencia, “Integracion y reelaboracion de contenidos digitales”, se centra en
habilidades para “modificar, perfeccionar y combinar los recursos existentes para crear
contenido digital y conocimiento nuevo, original y relevante” (INTEF, 2017a, p.41). Antes de
describir esta competencia, es necesario hacer una clasificacion de los contenidos digitales en
funcién de su uso. Estos pueden ser recursos de la informacion, recursos de colaboracion y
recursos de aprendizaje. Los recursos de informacion son todos aquellos que facilitan datos e
informacién sobre un contenido. Pueden ser recursos como paginas web, enciclopedias
virtuales y bases de datos online. Los recursos de la colaboracion permiten el trabajo
colaborativo en redes profesionales o de aficionados. Algunos ejemplos son las wikis, los blogs
y los foros. Por ultimo, los recursos TIC de aprendizaje son aquellos que potencian la
adquisicion de conocimiento. Estos recursos pueden ser repositorios de recursos educativos y

tutoriales entre otros (Cacheiro, 2011).

Cuadrado y Fernandez (2009) proponen unas caracteristicas a tener en cuenta en el disefio
de materiales digitales interactivos. En primer lugar, un enfoque pedagdgico que permita al
alumnado la construccion y autorregulacion de su propio conocimiento, el desarrollo de
competencias y estrategias de aprendizaje, que favorezca el aprendizaje significativo y que
emplee las TIC como un elemento cognitivo. En segundo lugar, debe potenciar la motivacion
y utilizar sistemas simbdlicos diversos. En cuanto al enfoque pedagdgico, destacan cinco

principios psicopedagogicos constructivistas:
1. Educar en término de relaciones con el contexto cercano.

2. Educar para la diversidad.
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3. Aproximacion a un curriculo que establezca un equilibrio entre un aprendizaje

funcional y un aprendizaje contextual.
4. Aprendizaje autbnomo.
5. Carécter social del aprendizaje.

Por altimo, en relacion con esta competencia, otro tema de interés es un modelo sobre la
integracion de las tecnologias en el aprendizaje creado por Mishra y Koehler (2006). Sostienen
que el conocimiento sobre el contenido, la pedagogia y la tecnologia es central para desarrollar
una buena ensefianza. Sin embargo, en lugar de tratar estos como cuerpos separados de
conocimiento, este modelo enfatiza adicionalmente la interaccion compleja de estos tres

cuerpos de conocimiento.

Conocimiento de

Conocimiento del contenido

contenido tecnolégico pedagogico
Contenido

Conocimiento de
contenido

Tecnologia Pedagogia tecnopedagogico

Conocimiento
tecnopedagogico

lustracion 1. Conocimiento de contenido, pedagogia y tecnologia. Fuente: Adaptado de Mishra
y Koehler (2006).

Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma creativa.

La competencia “Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma creativa” destaca la
importancia de la innovacion, la participacion en producciones colaborativas y la creatividad

en el uso de las tecnologias para cubrir necesidades y crear contenidos.

La innovacién educativa es un término que se emplea en educacion desde los afios 60.
Actualmente, la UNESCO (2016) la define como:

16



un acto deliberado y planificado de solucion de problemas, que apunta a lograr mayor
calidad en los aprendizajes de los estudiantes, superando el paradigma tradicional.
Implica trascender el conocimiento academicista y pasar del aprendizaje pasivo del
estudiante a una concepcién donde el aprendizaje es interaccion y se construye entre
todos. (p. 3)

En los Gltimos afios, est4 surgiendo un movimiento en los centros espafioles que busca la
introduccidn de las TIC en las aulas. Sin embargo, los dispositivos se emplean como simples
sustitutos de la pizarra tradicional o el cuaderno y el lapiz. Los resultados académicos y la
motivacion de los estudiantes se ven levemente afectados (Gil, s.f.). A partir de una experiencia
de introduccidn de tabletas en la Comunidad Auténoma de Aragon, Gil (s.f.) sefiala como un
aspecto primordial a tener en cuenta que la introduccion de las nuevas tecnologias en el aula no
tiene una importante repercusion si no se ve acompafiada de un cambio metodologico. Estos
dispositivos no son méas que una herramienta facilitadora de informacion y aplicaciones que
pueden favorecer el aprendizaje. No obstante, es la metodologia la que, por medio de diferentes
recursos como las tabletas, favorece el proceso autoconstruccion de aprendizajes y el desarrollo

de las Competencias Clave.

En todo el proceso de integracion de las TIC en las escuelas, otro punto primordial es la
actitud de los profesores hacia la utilizacion de las tecnologias mas innovadoras en el aula.
Trujillo Torres et al. (2011) indican gque existe una actitud negativa de muchos profesores ante
la integracion TIC en los colegios por su sensacion de ineficacia y falta de necesidad. Esta
actitud supone un importante obstaculo que impide que el resto de los procesos se realicen.
Dotar a un centro de recursos y formacion carece de sentido si los docentes no estan
convencidos de que merece la pena su utilizacion. En esta linea, es importante destacar que la
mera sustitucion de unos materiales por otros no favorece un cambio de actitud en los docentes.
Esta reflexion, una vez mas, se ve acompafiada de la necesidad de acompafiar la introduccion
de las TIC junto con un cambio metodologico que favorezca la creatividad, el pensamiento
critico, la creacion de conocimientos y el aprendizaje individualizado. De esta manera, la
mejora educativa sera patente y la actitud de los maestros hacia la integracion de las nuevas

tecnologias en el aula sera positiva.
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2.2.Gamificacion
2.2.1. Definicién de Gamificacion.

La palabra gamificacion proviene del inglés gamification, cuyo origen parte de la palabra
game, juego en castellano. El término “Gamificacion” tiene su origen en el ambito de los
negocios y el marketing digital. Area y Gonzéalez (2015) sefialan que, a pesar de que no exista
un consenso en la definicion de gamificacion, su idea principal consiste en “utilizar elementos
del disefio de juegos en entornos no ladicos con el fin de que las personas puedan adquirir
conocimientos y destrezas propias de su entorno de manera divertida” (p. 24). Su primer uso
fue en 2008 pero no fue hasta 2010 que este concepto empez0 a generalizarse. AUn existen otras
expresiones que se refieren al mismo término como son "juegos de productividad” o "juegos
aplicados" (Deterding, Dixon, Khaled, y Nacke, 2011).

La gamificacion se ha incorporado en plataformas con gran éxito comercial como una forma
de crear relaciones estrechas entre la plataforma y los usuarios, y para conducir
comportamientos virales sobre ellos para aumentar la popularidad de la plataforma (Dominguez
etal., 2013). Su estrategia principal trata de combinar la motivacion intrinseca con la
motivacién extrinseca con el fin de fomentar el compromiso y la motivacién para participar

activamente (Deterding et al., 2011; Kyewski y Kramer, 2018).

Contreras y Eguia (2016) destacan el potencial y eficacia de la gamificacion para influir en
el comportamiento de los participantes Estas caracteristicas hacen que la gamificacion sea
interesante para entornos educativos, ademas del marketing y la ecologia. Indican que, varias
instituciones educativas online como khanacademy.org o codeacademy.com, utilizan el juego

en sus procesos de aprendizaje para incrementar la participacion de los usuarios.

En educacion, la gamificacion se entiende como una metodologia que se basa en la
extraccion de elementos positivos de los juegos y su posterior aplicacion a entornos educativos
(Almonte y Bravo, 2016; Seaborn y Fels, 2015).
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Foncubiera y Rodriguez (citado por Alejandre y Garcia, 2015) completan la definicion
estableciendo la gamificacion como:

la técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o
proceso de aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo
elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacién, dados, etc.) y/o su
pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de

aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula. (p. 74)

Concretamente, la mayoria de los elementos que se emplean en la gamificacion provienen
de los videojuegos. Segun Nintendo Wiki (2017), un videojuego es “un software creado para el
entretenimiento en general y basado en la interaccion entre una o varias personas, mediante un
aparato electronico que ejecuta dicho videojuego”. Contreras y Eguia (2016) sugieren analizar
el concepto de videojuego como la combinacion de tecnologia con procesos cognitivos, con la
pretension de comprender el proceso de gamificacion en educacion. A juicio de estos autores,
en el &mbito educativo, la parte de procesos cognitivos debe ser la prioridad en el uso de esta

metodologia.
2.2.2. ¢Por qué el juego?

El juego es un mecanismo propio de las personas y otros mamiferos. Se trata de una
simulacion de la realidad que prepara al individuo para la resolucion de problemas complejos
que pueden encontrar en su vida futura (Contreras y Eguia, 2016). Un ejemplo claro de esta
accion innata es la tendencia de los nifios a jugar a que tienen una familia, que se casan, a que
son profesores, futbolistas, médicos... Normalmente, situaciones de la vida que ven en los

adultos de su alrededor.

Contreras y Eguia (2016) enfatizan en la importancia de desarrollar esta fase en la infancia,
puesto que, de no hacerlo, la persona podria tener “serios problemas de adaptacion a su medio
ambiente, tanto fisica como mentalmente y le faltarian las aptitudes necesarias para una vez
independiente y alejado de sus progenitores pudiera enfrentarse de una forma autonoma a las

situaciones que encontrara” (p. 12) en su futuro.
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2.2.3. Elementos de la gamificacion.

Kyewski y Kramer (2018) destacan la importancia de la presencia de una motivacion
intrinseca y extrinseca. La motivacion extrinseca hace referencia a aquello que conduce a una
consecuencia positiva, aunque ajena al proceso. Por otro lado, la motivacion intrinseca consiste
en la realizacién de una tarea Unicamente por un interés inherente a la persona. Un sistema
basado en recompensas esta disefiado para mejorar la motivacion extrinseca, el cual puede una
fuerza poderosa para impulsar la motivacion intrinseca de los alumnos (Dominguez et al.,
2013).

Deterding etal. (2011) menciona algunos elementos de motivacion extrinseca como
sistemas de puntos, niveles, insignias y tablas de clasificacion. Werback y Hunter (2012, citado
por Alejandre y Garcia, 2015) completan la clasificacion de los elementos de la gamificacion
ordenandolos en tres niveles. En primer lugar, las mecéanicas, entendidas como las bases del
juego: las reglas, el funcionamiento y su desarrollo. A continuacién, se desarrollan las
dindmicas conforme a las mecénicas establecidas. Las dinamicas son las que impulsan la
motivacién y el comportamiento de los estudiantes. Por ultimo, los componentes, los recursos
de los juegos que se emplean para llevar a cabo en las actividades, determinadas en funcion de

los dos aparatados anteriores.

§ Colaboracién § Emociones § Avatar

:g Competicién € Narracién 5 Colecciones y regalos

@ Desafios g Progresion §_ Combate

= Recompensas a Relacines g Desbloqueo de contenidos
Retroalimentacién Restricciones o Equipos
Suerte Graficas sociales
Transacciones Huevos de Pascua
Turnos Insignias

Limites de tiempo

I> [> Misiones
Niveles

Puntos
Clasificaciones

Tutoriales

lHustracion 2. Elementos de la gamificacion. Fuente: Adaptado de Alejandre y Garcia (2015).
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La siguiente tabla muestra un ejemplo de actividad en un entorno gamificado teniendo en

cuenta las dinamicas, mecanicas y componentes.

Tabla 3.

Ejemplo de planificacion de actividad con gamificacion.

Misiones

Objetivos: mejorar la participacién y aumentar la motivacion.

Dinamicas: narracion, progresion, relaciones y restricciones.

Mecanicas: colaboracion, desafios, recompensa, retroalimentacion y suerte.

Componentes: insignias, logros, misiones, puntos y limites de tiempo.

Explicacion: Esta actividad consiste en otorgar misiones a nuestros estudiantes, bien en una
actividad o momento puntual, o bien a lo largo del curso. Al alumno o grupo de alumnos se
les entregaran unas misiones que deberan cumplir para ir acumulando puntos e insignias. Los
alumnos que consigan mas puntos o insignias obtendran una recompensa, por ejemplo,
desbloquear el contenido de una pregunta de examen o aumentar la calificacion final de un

examen o del curso.

Fuente: Adaptado de Alejandre y Garcia (2015).

A partir de los elementos comentados anteriormente, Diggelen (2012 citado por Contreras y

Equia, 2016) enumer6 10 principios para resumir los procesos de gamificacion:
1. Tipos de competicion: Jugador versus jugador, jugador versus sistema y jugador solo.

2. Presion temporal: El tiempo del que dispone el jugador puede estar acotado en

determinadas situaciones para influir en su modo de juego.

3. Escasez de elementos: Puede aumentar la dificultad del reto y la jugabilidad.
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4. Retos: Los retos deben ser problemas con una solucién desafiante. Teniendo en cuenta
la curva de dificultad en los videojuegos que describe Caraballo (2015), es
recomendable que el reto se encuentre dentro del rango de diversion, ya sea facil o

dificil, pero que no produzca ni aburrimiento ni frustracion.

FRUSTANTE

Muy dificil o confuso

Dificultad

ABURRIDO
Demasiado facil

—
Tiempo jugando

lustracion 3. Curva de dificultad en los videojuegos.
Fuente: Adaptado de Caraballo (2015).

5. Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que

dominar.
6. Nivelesy progreso
7. Presion Social
8. Trabajo en equipo: Puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir avanzar.
9. Moneda de cambio: Objetos que pueden ser intercambiados por otros de valor.
10. Renovacion y aumento de poder: Permite mejorar la motivacion del jugador.

Contreras y Eguia (2016) proponen la adiccion de un Gltimo punto: “Bidireccionalidad de la
interaccion y de la relacion”. Este consiste en potenciar los beneficios de la gamificacion por

medio del disefio de un proceso de dos direcciones: del profesor a los alumnos y viceversa.
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2.2.4. ldeas para tener en cuenta en la creacion de un proceso gamificado.

Contreras y Eguia (2016) recomiendan tener en cuenta unas ideas en concepcion de la
gamificacion para, siendo conscientes de ellas, poder desarrollar proceso de aprendizaje de

acuerdo con esta metodologia.
1. Lagamificacidn no consiste en jugar en el aula.

Como se ha descrito previamente, la gamificacion consiste en aprender usando elementos y
técnicas del juego. No debe confundirse con el juego serio y el eduentretenimiento. El juego
serio es un juego creado con la finalidad de aprender, mientras que la gamificacién, aun
persiguiendo el mismo objetivo, no implica el uso de juegos. Por otro lado, el objetivo del
eduentretenimiento es una herramienta de entretenimiento que introduce elementos para el
aprendizaje. Alejandre y Garcia (2015) resumen esta diferencia en esta oracion: “el juego serio
es aprender jugando, el eduentretenimiento es jugar aprendiendo y frente a estos conceptos, la

gamificacion es aprender usando elementos y técnicas del juego” (p. 74).
2. Implicacion de toda la comunidad educativa.

Para implementar una accion educativa correctamente gamificada, es necesario integrar el
proceso en el centro y sus estructuras organizacionales como una iniciativa estratégica, mas alla

la propia aula.
3. Desarrollo de la experiencia por un equipo multidisclipinar.

Contreras y Eguia (2016) sostienen que la gamificacién deberia planificarse por grupos de
trabajo multidisciplinares compuestos por disefiadores de videojuegos y expertos en educacion.
Por supuesto, en la actualidad, es dificil acceder a un equipo con disefiadores de videojuegos
en cada escuela. Sin embargo, cuanta mayor variabilidad en habilidades y conocimientos y méas

se implique a los alumnos y las familias, mayor éxito tendra la experiencia.
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2.2.5. Experiencias de gamificacion.

En este apartado se muestran cinco experiencias de gamificacion en educativa que pueden
servir de guia e inspiracion para aplicar esta metodologia en educacion. Las tres primeras
muestran experiencias de gamificacion llevadas al aula. Por otro lado, las dos siguientes son
dos plataformas en linea, las cuales me han servido como mayor inspiracion para la creacion

del proyecto de innovacion.
Hogwarts: An adventure it the wizarding world.

Hogwarts: An adventure in the wizarding world, es un proyecto de gamificacion para
trabajar Natural y Social Sciences en 5° de Educacion Primaria, basado en las peliculas de Harry
Potter. Ha sido creado por Beatriz Canovas (2016).

Los estudiantes reciben, de parte de los personajes de las peliculas, la tarea de completar
varias misiones que les daran puntos. Estos puntos les permite cambiar de nivel para mejorar
en el mundo de los magos y canjearlos por cartas méagicas coleccionables o que les confieren
algun poder especial. El objetivo final de la trama consiste en encontrar y destruir los 7 objetos

en los que Voldemort divide su alma en la historia.

Todo este proceso de aprendizaje gamificado fomenta el esfuerzo, la autonomia, la

cooperacion de los alumnos y el desarrollo de las competencias basicas (Canovas, 2016).

http://beacanovas.wixsite.com/hogwartsadventure
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Tecnogorgon.

Tecnogorgon es un proyecto de gamificacion en 1° de la ESO creado por Marta de la Fuente
(2018) para trabajar la asignatura de Tecnologia. En ella los protagonistas de la serie Stranger
Things intentan encontrar a su amigo Will y luchan contra el demogorgon, monstruo que se
encuentra en una dimension alternativa. Siguiendo la dinamica de la serie, los alumnos tienen
que entrenar para poder derrotar al demogorgon en cada una de las sesiones de entrenamiento.
Estas se corresponden con los talleres de tecnologia, en los cuales, por equipos, tienen que

construir un coche.

En funcidn del nivel de participacion de los equipos, tanto en las sesiones como en el foro
de clase, de su comportamiento, de los aspectos éticos de su proyecto iran recibiendo puntos de
fuerza (XP) que les permitirdn ir pasando por diferentes niveles y recibiendo recompensas
variadas (trucos, ayudas, eleccion de grupo...). Si alcanzan 450 XP, se les hara entrega de una
entrada para la sesion final. Esta consiste en la realizacion de un escape room donde se repasan
los contenidos de tecnologia del primer y segundo trimestre de forma practica y aplicada (de la
Fuente, 2018).

https://tecnologialesocard.wixsite.com/tecnogorgon

En apartados anteriores, se ha hecho referencia a la importancia de la motivacion en el
aprendizaje. En el caso de los cursos en linea, esta tiene una relevancia superior debido a la
mayor facilidad para el abandono de estas plataformas de aprendizaje que en los entornos de
aprendizaje presencial (Kyewski & Kramer, 2018). A continuacién, se presenta dos ejemplos
de plataformas de gamificacion en linea como la que se propondra en el desarrollo de este

documento.
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Khan Academy.

Khan Academy es otra plataforma de aprendizaje gamificada para nifios y adultos. Incluye
un mend en el que puedes seleccionar varias materias en las que aprender, ganar puntos e
insignias y analizar los progresos aprendizaje por parte de los profesores y los propios alumnos.

Se ofrecen actividades de matemaéticas, economia y finanzas, ciencia y computacion.

https://es.khanacademy.org/

La Hora del Cddigo.

La Hora del Cddigo es una plataforma de formacion gamificada en programacion para nifios
y adultos sin limite de edad. En la actualidad, se utiliza en 180 paises y esta traducido a méas de
30 idiomas. Esta plataforma ha sido creada por Code.org (2015).

La formacion se realiza por medio de video tutoriales de una hora de duracién, los cuales
presentan actividades para aprender a programar con diferentes formatos. Las actividades se

organizan por niveles desde principiante al nivel avanzado.

https://hourofcode.com/es

[=] g =]
-
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3. Propuesta de Innovacion

3.1.0Dbjetivos

El objetivo principal de esta propuesta es la creacion de una plataforma en la que los
docentes, de cualquier etapa, se formen en competencias TIC de una forma motivadora,
siguiendo su propio ritmo y realizando actividades que pueden ser directamente aplicables en

sus aulas en cualquier momento.
Como objetivos especificos destacan los siguientes:

e Disefar y desarrollar actividades en las que se deban poner en préctica las herramientas

0 metodologias propuestas en el tablero de formacion.

e Modificar la préctica docente introduciendo las TIC como apoyo en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
e Establecer una cultura del compartir entre docentes a través del Foro de Comunidad.
e Demostrar que la formacién libre puede tener grandes efectos en la educacion.
3.2. Contexto TIC

El colegio Pureza de Maria es un centro educativo privado concertado bilinglie, de educacion
mixta y confesion catélica. Imparte clase desde los 3 afios hasta 2° de Bachillerato.

Para la creacidn de esta propuesta de innovacion, resulta imprescindible conocer el punto de

partida del centro en cuanto a utilizacion y recursos TIC.

El colegio dispone de dos aulas de informatica con ordenadores fijos, cuatro aulas con
ordenadores portatiles y 30 tablets para Infantil y 60 para utilizar en 1° y 2° de Educacion
Primaria. Ademas, dispone de conexién WiFi en todo el colegio, aunque no es estable. Por otro
lado, cabe destacar que todas las clases tienen pizarra digital o proyector. En conclusion, se
puede decir que el centro dispone de un buen punto de partida en cuanto a recursos TIC, aspecto

que facilita la integracion pedagdgica de las tecnologias en la ensefianza.

Por otro lado, como plataforma web educativa, tienen contratado el servicio de SM llamado

Educamos. Llevan 7 afios con esta plataforma y las familias, los profesores y los alumnos ya
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estan acostumbrados a su uso. Las calificaciones, apuntes, deberes y circulares se cuelgan en
ella para que estén disponibles a todas las personas que lo requieran. Ademas, sirve de canal de

comunicacion entre los miembros de la comunidad educativa.
3.3.Diagnostico
3.3.1. Instrumentos de recoleccion de datos.

Para establecer el punto de partida para la propuesta de innovacion, se ha hecho una recogida
de datos a través de un test de evaluacion de la competencia digital docente. Es importante
destacar que el objetivo principal de la evaluacidn inicial es establecer la situacion de partida.
La propuesta de innovacion no se vera afectada por sus resultados ya que la propuesta debe
adaptarse a todos los niveles posibles de inicio de la formacion.

El estudio de la situacién de partida se propuso de forma general para todo el centro. No
obstante, por motivos del centro, no ha sido posible terminar todas las evaluaciones en
Educacion Infantil y Primaria. Por ese motivo, el test recoge datos de Educacidn Secundaria y
Bachillerato. Ante esta situacion, se ha ampliado el plazo para rellenar las encuestas por parte

de los profesores de Infantil y Primaria hasta septiembre.

El total del personal docente del Colegio Pureza de Maria esta formado por 19 maestros de
Educacion Infantil, 39 maestros de Educacion Primaria y 42 profesores de Educacién
Secundario y Bachillerato.

El test de evaluacion? se ha realizado con la herramienta de Formularios de Google. Este test
esta disefiado para evaluar las habilidades, conocimientos y actitudes de la competencia digital
segun los cinco bloques establecidos por el Marco Comun de Competencia Digital Docente:
Informacion, Comunicacién, Creacion de contenido, Seguridad y Resolucion de problemas
(INTEF, 2017b).

La evaluacion recoge 31 preguntas con casillas de una Unica respuesta. La aplicacién del test
durard aproximadamente 20 minutos. Es importante destacar que el test de evaluacion es

anonimo, de forma que se aumentara la posibilidad de que las respuestas sean respondidas con

L Véase en el Anexo I. Evaluacion del nivel de Competencia Digital Docente del centro
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sinceridad para que los resultados se ajusten a la realidad del centro y se puedan proponer las

mejoras en TIC que sean necesarias.
3.3.2. Técnicas de procesamiento de datos

El cuestionario se pasé via Internet garantizando el total anonimato de los participantes a
través de la aplicacion Google Formularios. Para validarlo, se paso a un grupo control, formado
por estudiantes del Master; y algunos ingenieros informaticos, para comprobar que las
preguntas estaban correctamente formuladas y proporcionaban respuestas coherentes con la
informacidn requerida. El andlisis de los datos recogidos se llevo a cabo utilizando Excel, el

programa de hojas de calculo Microsoft.
3.3.3. Resultados de la evaluacion

El anélisis de los resultados no pretende identificar cuantos profesores del centro se
encuentran en un nivel u otro. Su propdsito consiste en establecer el nivel medio del conjunto
del profesorado y las habilidades, conocimientos y actitudes de la competencia digital que se

deben desarrollar prioritariamente.

Los resultados generales muestran que en la mayoria de las competencias el profesorado se
encuentra en un nivel A, segn el Marco Comun de Competencia Digital Docente, habiendo
obtenido casi un 64% de respuestas en ese nivel. Por otro lado, un 27% de las competencias se
encuentran en un nivel intermedio, valor que se quiere aumentar con las propuestas de

innovacion. Por Gltimo, tan solo un 9% de las competencias alcanzan el nivel C.

Tabla 4.

Porcentaje de respuestas obtenidas segun los niveles de competencia digital docente.

Nivel Porcentaje
Nivel A 63,9%
Nivel B 27%
Nivel C 9,1%

Fuente: Elaboracion propia.
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Si se profundiza mas en estos porcentajes, se puede comprobar qué competencias estan mas
desarrolladas y cuéles necesitan mas trabajo.

El area mas desarrollada es el area 1: “Informacion y alfabetizacion informacional”. Se
observa una diferencia significativa en el porcentaje de los niveles A y C, presentando una

diferencia de un 10% y un 14%, respectivamente con el siguiente porcentaje mas alto.

Por otro lado, el area 5 es la menos desarrollada. Un 75% de las competencias relacionadas
con la resolucion de problemas se sittan en el nivel A, mientras que un 3% se encuentran en el

nivel avanzado.

El 4rea de seguridad (Area 4) es la segunda cuyo porcentaje de desarrollo de competencias
es superior en el nivel C. Sin embargo, también obtiene el segundo valor mas alto en el nivel

basico en comparacion con el resto de las areas.

Tabla 5.

Porcentaje de desarrollo de las &reas del Marco Comun de Competencia Digital Docente
organizados por niveles.

Area 1 Area 2 Area 3 Area 4 Area 5
Nivel A 43,5% 63,4% 69,2% 70% 75%
Nivel B 32% 30,7% 25,8% 19,5% 21,9%
Nivel C 24,5% 5,9% 5% 10,5% 3,1%

Fuente: Elaboracion propia.

A partir de los resultados presentados, se ha establecido el punto de partida en competencia
digital docente del profesorado de secundaria y bachillerato del colegio. La finalidad de estos
es, ademas, realizar una comparacion con los resultados de este mismo test de evaluacién tras

implementar el proyecto de innovacion durante un afio (mayo 2018 — mayo 2019).
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3.4.Metodologia

En base al diagnostico realizado y a los objetivos planteados en el proyecto, se ha realizado
una propuesta de trabajo con una web llamada ReformaTIC Gamificacion. El origen de su
nombre proviene de un juego de palabras del que se pueden extraer dos significados: Reforma
TIC y Forma(cion) TIC.

ReformaTIC Gamificacion, es un proyecto de gamificacion de formacion docente en
herramientas TIC. Esta basado en el juego tradicional del Monopoly. Toda la plataforma esta

realizada en una web creada con Wix.

Para acceder a ella, puede copiar el siguiente enlace en su navegador web o escanear el
cédigo QR.

reformatic.wixsite.com/reformatic

Se ha decidido utilizar la gamificacibn como metodologia principal para motivar el
aprendizaje de los docentes y, de manera indirecta, mostrar como funciona la gamificacion, su
utilidad y como poder aplicarla en el aula. Los profesores sentirdn la emocion propia de la
gamificacion y comprobaran que es una metodologia interesante y efectiva para que sus

alumnos se involucren mas en su aprendizaje.

Para la creacion de esta experiencia de gamificacion se han tomado como modelos otros

ejemplos de gamificacion como el proyecto Hogwarts Adventure de Beatriz Canovas (2016).
3.4.1. Inicio

La pagina principal tiene como objetivo atraer visualmente al
visitante de la pagina, proporcionando la motivacion extrinseca

que potencia la motivacion intrinseca de aprender sobre

competencia digital docente que le ha movido a visitar la web. Gamificaciéon

Paraello, presenta un logotipo sencillo, formado por el nombre llustracion 4. Logotipo de
. . i ReformaTIC. Fuente:
de la web y algunos iconos relacionados con las tecnologias, €l Elaboracion propia.
juego y la competicion, elementos inmersos en la esta plataforma

basada en la gamificacion.
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https://reformatic.wixsite.com/reformatic

A continuacion, se puede ver texto simple, facil de leer, que presenta brevemente la pagina

y su contenido.
3.4.2. Normas del juego

Se puede acceder a las normas del juego a través de la segunda pestafia de la barra de
navegacion. A partir de estas normas, se cumple uno de los requisitos de los juegos y, con ello,
de la metodologia de gamificacion. Reflejan el espiritu de juego, aprendizaje y cultura del

compartir que tiene como objetivo esta plataforma de formacién docente.
Las normas son las siguientes:
e Orden libre

Las actividades estan organizadas por orden de dificultad para manejar e introducir en el
aula. En funcion de los conocimientos previos del docente que visita la pagina, puede gestionar

su proceso de aprendizaje como desee.
e Ritmo de aprendizaje individualizado

La pagina tiene presente que cada persona tiene su propio ritmo de aprendizaje. Se trate de
nifios o adultos, todos tienen derecho a ser respetados en ese sentido y, por ello, para fomentar

el aprendizaje real, lejos de la imposicion, se ha planteado desde este punto de vista.

Asimismo, se cree que el hecho de ser una formacion libre atraera, a su debido tiempo, a
mas docentes. En un principio, acudiradn aquellos que estén mas motivados por el uso de las
tecnologias y los que sientan la necesidad de mejorar su competencia digital docente. Conforme
estos maestros apliquen sus aprendizajes en el aula, es posible que, por contagio, la motivacion

se expanda hacia otros docentes, quienes decidiran por si mismos formarse en esta tematica.
e Compartir

Otro de los objetivos principales de la pagina web es la promocion de la cultura del compartir
entre los docentes. A través del Foro de Comunidad se fomenta esta idea. En la sociedad existe
una competitividad que, en nuestra profesion, no hace mas que poner obstaculos al aprendizaje

de los alumnos.
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Si cada profesor aporta actividades para las que tiene mas habilidades, otros podran usarlas
y aplicar los cambios que sean necesarios para adaptarlo a sus alumnos. La idea es que las
oportunidades para utilizar actividades innovadoras y entretenidas se multipliquen; que se
aproveche el tiempo en realizar adaptaciones mas que en crear cosas que seguramente ya estén

creadas de forma parecida.

Esta cultura del compartir existe ya en muchos centros y en las redes sociales, pero alin queda
un largo recorrido para que se promueva a mayor escala el intercambio de recursos entre

profesores.

e Respetar derechos de imagen

Por altimo, se recuerda el respeto a los derechos de imagen de los alumnos en el momento

de compartir las experiencias en el Foro de Comunidad.
3.4.3. Tablero

La parte principal de la web se encuentra en el tablero de juego?. Las casillas estan disefiadas
para que, una vez completadas, se adquiera un nivel intermedio o avanzado en Competencia
Digital Docente. El conjunto de actividades pretende cubrir las 5 &reas que presenta el Marco
Comun de Competencia Digital Docente segin la Ultima actualizacion del INTEF en
septiembre de 2017 (INTEF, 2017b).

llustracion 5. Tablero ReformaTIC. Fuente:
Elaboracién propia a partir del juego clasico
del Monopoly.

2'\/éase Anexo 2.
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El tablero se divide en 15 tipos de casillas diferentes, las cuales tienen cierta relacion con el

juego original, con la finalidad de organizar el conocimiento y cubrir las 21 competencias

propuestas por el INTEF (2017b).

El tablero esté insertado en la pagina a través de Genially. Al hacer clic en cada casilla, esta

te direcciona a una pégina donde se puede acceder a la informacion. Cada casilla posee dos o

tres niveles de desarrollo.

0
1
|
(Actividad)
2

Actividad Plickers

llustracion 6. Desarrollo de las casillas. Fuente:

Elaboracién propia.

En el caso de las casillas de color que presentan
mas de una aplicacion, la primera pantalla
corresponderia a la imagen 0. En ella, aparecen los
logotipos de las aplicaciones con una breve
descripcion de estas al pasar el raton sobre ellas.
Cuando se selecciona una de ellas, se pasaria a la

siguiente imagen.

La imagen 1 representa las pantallas de
informacién tedrica de la aplicacion o aspecto a
desarrollar. Comienza con una descripcion de la
aplicacion y continia con un tutorial o desarrollo de
su uso. Al terminar esta pagina, hay un boton en el
que pone “Actividad”, que guia a la siguiente

pagina.

Por ultimo, la pagina de las actividades. En ella
se plantean actividades que impliquen la creacién
de sesiones o ejercicios que incluyan el uso de la
aplicacion aprendida. De esta manera se asegura
que el aprendizaje del maestro se pone en préactica.
Ademas, se invita a compartir la experiencia vivida
en el Foro de Comunidad para que otros docentes

puedan acceder.
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En la pagina siguiente se puede ver cada tipo de casillas y su relacion con las competencias.

Todas las competencias estdn representadas. Mas adelante, se desarrolla brevemente el

contenido de las casillas.

Tabla 6.

Relacion de las casillas de ReformaTIC con las 21 competencias del Marco Comin de

Competencia Digital Docente (INTEF, 2017).

Areas del Marco Comin de Competencia Digital Docente Relacionadas

EVALUACION

2.1. Interaccion mediante las tecnologias
digitales

2.2. Compartir informacion y contenidos
digitales

2.3. Participacion ciudadana en linea

COMPARTIR

3.1. Desarrollo de contenidos digitales

3.2. Integracion 'y reelaboracion de

contenidos digitales

FLIPPED CLASSROOM
2.2. Compartir informacion y contenidos
digitales
2.3. Participacion ciudadana en linea
2.4. Colaboracién mediante canales digitales
5.3. Innovacion y uso de la tecnologia digital
de forma creativa

GAMIFICACION

2.2. Compartir informacién y contenidos
digitales
2.3. Participacion ciudadana en linea
2.4. Colaboracion mediante canales digitales

5.3. Innovacion y uso de la tecnologia digital
de forma creativa
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Areas del Marco Comin de Competencia Digital Docente Relacionadas

RECURSOS EDUCATIVOS

3.1. Desarrollo de contenidos digitales

3.2. Integracion 'y reelaboracion de

contenidos digitales

MULTIMEDIA

3.1. Desarrollo de contenidos digitales

3.2. Integracion 'y reelaboracion de

contenidos digitales
5.3. Innovacién y uso de la tecnologia digital
de forma creativa

DELITOS EN LA RED

4.1. Proteccion de dispositivos
4.2. Proteccion de datos personales e
identidad digital

FORO DE COMUNIDAD

2.3. Participacion ciudadana en linea
2.4. Colaboracion mediante canales digitales
5.1. Resolucion de problemas técnicos

5.2. ldentificacion de
respuestas tecnolégicas

necesidades vy

5.4. Identificacion de
competencia digital

lagunas en la

PROGRAMACION Y ROBOTICA

3.4. Programacion

5.3. Innovacion y uso de la tecnologia digital
de forma creativa

REALIDAD VIRTUAL

5.3. Innovacioén y uso de la tecnologia digital
de forma creativa

COMPANIAS

4.3. Proteccion de la salud

4.4. Proteccion del entorno

NETIQUETA

1.1. Navegacion, basqueda y filtrado de
informacion, datos y contenidos digitales

1.2. Evaluacion de informacion, datos y
contenidos digitales

2.5. Netiqueta
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Areas del Marco Comin de Competencia Digital Docente Relacionadas

DERECHOS DE AUTOR Y LICENCIAS IMPUESTOS

2.6. Gestion de la identidad digital

anc 4.1. Proteccion de dispositivos
3.3. Derechos de autor y licencias roteccion de disp

4.2. Proteccion de datos personales e

identidad digital
ESTACIONES
1.3. Almacenamiento y recuperacion de

informacion, datos y contenidos digitales

2.1. Interaccion mediante las tecnologias
digitales

2.2. Compartir informacion y contenidos
digitales

2.3. Participacion ciudadana en linea

2.4. Colaboracion mediante canales digitales

Fuente: Elaboracion propia.
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Evaluacién

Las casillas de evaluacion, las marrones, son de las mas sencillas de aplicar en el aula.
Contienen aplicaciones que facilitan la tarea de recoger informacién de los alumnos. Se pueden
utilizar como forma de evaluacion, rapida y mas informal, del trabajo diario. Algunas de ellas
requieren que los alumnos posean un dispositivo y otros no, para que los recursos del centro no

sean un impedimento.

Se describen brevemente las aplicaciones de Kahoot, Plickers, Google Forms, Quizizz,
Nubes de Palabras y Mentimeter. A partir de ellas, se proponen actividades que fomenten su
aplicacion directa en la clase, de manera que el aprendizaje de la herramienta se realiza con la

planificacion de la puesta en préctica.
Compartir

Las casillas de compartir reciben ese nombre porque contiene recursos que son
fundamentalmente para presentar informacion tanto por parte del profesor como de los

alumnos.

Se muestran las aplicaciones de Piktochart, Emaze, Canva, Powtoon y Genially. Debido a
la gran extension de esta Ultima, este apartado se centra en su aplicacion para presentar y

explicar informacion y, més adelante, se completaran el resto de las posibilidades.
Recursos educativos

Estas casillas estdn dedicadas a recursos educativos que, como los anteriores, permiten

presentar informacion. No obstante, esta permite interactividad por parte de los alumnos.

Las aplicaciones que se presentan son GoCongr, la parte interactiva de Genially, Lesson
Plan de SymbalooEDU, Inklewriter, y dos aplicaciones para la inclusion educativa de alumnos

con problemas visuales o auditivos: YouDescribe y Amara.
Multimedia

El apartado de multimedia esta dividido en tres bloques: audio, con las aplicaciones de
Audacity y Online Audio Converter; fotografia, con Flaticon, PixIr y Pexels; y, por ultimo,
video con StopMotion Studio, ScreencastOmatic y Kdenlive.



Flipped Classroom

La metodologia Flipped Classroom tiene dedicadas tres casillas del tablero. En la primera
de ellas, se presenta brevemente la metodologia. A continuacion, se muestra la aplicacion
EdPuzzle y, por ultimo, los usuarios podran acceder a algunos consejos para tener en cuenta en

la aplicacion de Flipped Classroom.
Gamificacién

Las tres casillas dedicadas a la gamificacion comienzan con una pequefia presentacion de la
metodologia seguida de cinco aplicaciones que pueden resultar Utiles para llevar la gamificacion
al aula. Estas aplicaciones son Flippity, ClassDojo, makebadg.es, avatarmaker.com y MTG

Cardmaker.
Programacién y Robdética

En la parte del tablero en la que se trabaja la programacién y la robotica, se ha clasificado la
informacion en funcion de la etapa educativa. La primera casilla para Educacion Infantil, la
segunda para Primaria y la Gltima para Secundaria y Bachillerato. En la siguiente tabla se

pueden ver las aplicaciones de programacion y robética que se presentan.

Tabla 7.

Aplicaciones de programacion y robotica por etapas.

Ed. Infantil Ed. Primaria Ed. Secundaria 'y
Bachillerato

Scratch, Python,

Scratch, Scratch Jr,
Applnventor,

Programacion Scratch Jr Play Monkey, La

- Processing,
Hora del Codigo Tinkercad
Robética Beebot, Next, Ozobot. S4Arduino, Ozobot S4Arduino

Fuente: Elaboracion propia.
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Realidad Virtual

Las casillas de Realidad Virtual estan divididas en funcion de si se trata de Realidad Virtual
Aumentada (primera casilla) o Realidad Virtual Inmersiva (segunda casilla). En la primera
casilla se muestran la aplicacion HP Reveal y Quiver; en la segunda, Google Expeditions,

Google Street View y Camera Cardboard.
Casillas especiales

El resto de las casillas, llamadas casillas especiales, cubren los contenidos del Marco Comdn
de Competencia Digital Docente que no se han trabajado en las casillas descritas anteriormente.
Estas casillas desarrollan informacion sobre seguridad, busqueda en Internet, derechos de autor
y licencias, cuidado de la salud, creacién de paginas web, netiqueta, almacenamiento en la nube,

consejos sobre ecologia, delitos en la red, redes sociales e identidad digital.

Ademas de las comentadas en el parrafo anterior, hay tres casillas en el tablero llamadas
“Premio”. Al hacer clic en ellas, se accede a un apartado donde se pueden consultar informacion
extra sobre las TIC que puede ser muy interesante. Las casillas se pueden abrir una vez que
consigan los puntos requeridos al participar en el Foro de Comunidad, explicado en el apartado
3.4.5.

3.4.4. Progreso

Como una experiencia de gamificacion, los profesores que accedan a la pagina y se registren
gratuitamente, podran ganar puntos cada vez que completen una actividad propuesta en el

tablero.

En el apartado de progreso, los usuarios de la péagina que se hayan registrado podran
consultar sus puntos acumulados. Los puntos se registraran en la aplicacién ClassDojo.

Ademas, los participantes podran ver su puntuacion en este apartado en un ranking creado con

Flippity.

Flippity es una herramienta que utiliza las hojas de calculo de Google y que permite crear

actividades, juegos, pasatiempos Yy tarjetas de aprendizaje. A partir la de la pagina oficial de
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Flippity, se puede copiar la plantilla deseada en Google Drive, editar los datos e insertar en una

pagina el recurso creado.

llustracion 8. Ejemplos de puntos en ClassDojo. Fuente:
Elaboracién propia.

Pilar C Neira 0 [l 3 I 100 Puntos
Anabel Beneyto 0|0 | 100 Puntos
Arancha Garcia 0o | 100 Puntos
Carlota Alcade oo | 100 Puntos
Celes Arteta 0|o | 100 Puntos

lHustracién 7. Ranking creado con Flippity. Fuente: Elaboracion propia.

3.4.5. Forode Comunidad

El Foro de Comunidad es el espacio en el que los docentes que participen activamente en la
plataforma compartiran sus experiencias educativas utilizando lo aprendido en las casillas. Su
objetivo principal es el fomento de la cultura del compartir de la que se hablaba en apartados

anteriores.
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Por medio de la participacion en el foro, los profesores ganan puntos para desbloquear
contenidos en los premios. La siguiente tabla muestra la puntuacion que da cada interaccion en
el tablero.

Tabla 8.

Tabla de puntuaciones.

+1 +2 +3 +4
Recursos
Evaluacion Multimedia
Compartir Estaciones Flipped Classroom Progran)a}cmn y
robdtica
Impuestos Foro Gamificacion Realidad Virtual
Compafiias Netiqueta
Esposas

Fuente: Elaboracién propia.

3.4.6. Informacion

En el apartado de informacién hay un desplegable desde el que se puede acceder a
informacidn general sobre el proyecto y a una pagina de preguntas frecuentes (Frequently Asked

Questions).
3.5. Temporalizacion

La aplicacion de la propuesta se abordara principalmente durante el curso académico 2018
— 2019. Posteriormente, se hara una evaluacion de la propuesta para tratar de institucionalizar
la plataforma. El proceso total hasta la estacionalizacion durard aproximadamente 20 meses;
desde febrero de 2018 hasta septiembre de 2019.

A continuacion, se presenta el cronograma de la propuesta desde su creacion hasta la

evaluacion tras el primer afio implantado.
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Tabla 9.

Cronograma de la propuesta de mejora.

Tareas e e hitos

Tiempo

e Presentacion de la propuesta al
equipo directivo

Creacion de instrumentos de
evaluacion

Evaluacion de la situacion de partida
Analisis de la recogida de datos
Creacion de la plataforma

e Presentacion de la propuesta al
claustro de profesores

Puesta en marcha de la propuesta

Seguimiento y evaluacion de la
propuesta

Modificacion de la plataforma

Institucionalizacién

10

11

12

Fuente: Elaboracion propia.
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3.6.Evaluacion de la propuesta

Evaluar la propuesta es esencial para que el proceso esté completo. La evaluacion sera

formativa y se dividira en tres periodos: inicio, durante y después de implantar el proyecto.

Previo a la presentacion de ReformaTIC, se realizara un test basado en el Marco Comun de
Competencia Digital Docente que servird para establecer el punto de partida del claustro en

cuanto a esta competencia.

Desde el inicio de la aplicacion del proyecto, a principios del mes de mayo de 2018, se
realizard un acompafiamiento en la formacion de los docentes del Colegio Pureza de Maria que

hayan comenzado con ReformaTIC.

Ademaés, durante los primeros doce meses de la aplicacién de ReformaTIC, se observara de
forma continua si existen mejoras en las practicas docentes que impliquen la utilizacion de
recursos TIC. Paralelamente, se animara a los participantes a compartir una retroalimentacién
sobre la propuesta por medio del Foro de Comunidad, el formulario presente en la pagina de
informacion o bien, directamente al equipo TIC del colegio. El objetivo de la retroalimentacion
es comprobar la eficacia de la propuesta y la mejora continua de los recursos que ofrece
ReformaTIC.

En mayo de 2019, tras un afio de la presentacion del proyecto, se repetira el test de evaluacion
de la competencia digital docente. Con los nuevos resultados de la evaluacion se realizara una
comparativa para ver si ha habido mejora, y en qué porcentaje, en el nivel medio de desarrollo
de la competencia digital de los profesores del centro. A partir de esta comparativa, se

planteardn mejoras en el proyecto y nuevas metas para el curso 2019/2020.

Por ultimo, para evaluar la plataforma de ReformaTIC, se utilizarda como fuente de
informacidn un breve cuestionario de opinion para los usuarios de la pagina. Estara situado en
la pagina principal de la web y presentara tres preguntas. La primera de ellas sera un desplegable
que pedira la opinion general sobre ReformaTIC con cinco respuestas segun la escala de Likert:
muy buena, buena, regular, mala y muy mala. Las otras dos preguntas seran preguntas abiertas

sobre lo que mas gusta sobre la pagina y aquello que mejorarian los usuarios.
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4. Conclusiones

ReformaTIC surge con la finalidad de mejorar la competencia digital docente de los docentes
del Colegio Pureza de Maria de Madrid. Se ha desarrollado como proyecto durante las practicas
del Méaster Universitario en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en Educacion y

Formacion.

Para la creacion de un plan de mejora del uso de las TIC en el Colegio Pureza de Maria, se
propuso la realizacion de una revision de documentacion en relacion con las competencias
digitales que debe poseer cualquier docente. A partir de la informacion recogida, se disefio un
test para establecer el punto de partida del conjunto de docentes del colegio. Por problemas de
organizacion, no fue posible la recogida de datos de Educacion Infantil y Primaria, pero se
espera poder completarlos en septiembre de 2018. Ademas, se buscd informacion sobre

gamificacion, con la intencion de incorporar esta metodologia en la formacion.

El proceso de creacion de ReformaTIC ha requerido mucho esfuerzo y tiempo de dedicacion
y, finalmente, el resultado se acerca a las expectativas. Los plazos planteados se han cumplido,
excepto por la cumplimentacion de los test de evaluacion de Infantil y Primaria. Desde el
momento en el que se comunico el proyecto de mejora de la competencia digital docente, la
direccion del centro aprobd y apoyo su desarrollo, hecho que ha facilitado enormemente la
creacion de la propuesta. Por ultimo, en mayo de 2018, la direccion establecio una reunién con
el claustro del colegio para presentar ReformaTIC. La recepcidén del proyecto fue muy
gratificante y se han recibido buenas criticas por parte de los docentes que ya han probado la
plataforma de formacién.

La estructura de la plataforma plateada al principio se ha mantenido practicamente como fue
disefiada. No obstante, ha habido otros cambios en otras partes de la propuesta. En primer lugar,
el nombre. Inicialmente, se propuso el nombre Monopolio, en honor al juego en el que estaba
inspirado. La motivacion para su nombre venia de la invitacion de la pagina de monopolizar —
obtener— todos los recursos y conocimientos sobre las TIC. El mensaje que transmitia el
nombre no representaba correctamente la finalidad del proyecto, por lo que se cambié por
ReformaTIC, haciendo alusién al deseo de una Reforma TIC y de Forma(cion) TIC para el

profesorado.
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Otro cambio importante se ha realizado en el tablero. Las tres casillas que en el juego original
concede tarjetas de “Suerte” son sorpresas positivas o negativas, fueron disefiadas para
conseguir puntos extra al contestar unas preguntas sobre el contenido del tablero. Debido a una
falta de fundamentacion para realizarlo de esta manera, se decidio dedicar las casillas a los
premios que los docentes pueden desbloquear por medio de las puntuaciones obtenidas en el

juego.

Con la mirada puesta hacia el futuro, seria conveniente mejorar el funcionamiento de la
pagina. En primer lugar, seria interesante incluir una automatizacion en el sistema de asignacion
de puntos para agilizar el proceso y evitar fallos por el factor humano. Por otro lado, se ha
planteado la creacion de otro acceso a las herramientas, ademas de la distribucion actual, de
forma que se clasifiquen por etiquetas. De esta manera, si un profesor necesita un recurso para
hacer, por ejemplo, mapas mentales, solo tendré que hacer clic en la etiqueta correspondiente

para acceder rapidamente a una aplicacion que se lo permita.

En definitiva, podria decirse que la propuesta de innovacion que se presenta en este
documento pretende dar respuesta a dos necesidades a la que se enfrentan muchos docentes en
la actualidad. Estas necesidades son la de mejorar su competencia digital y aprender a integrar
las TIC de forma pedag6gica como un medio para mejorar la ensefianza. Se espera que cumpla
su funcién principal y, poco a poco, conforme las herramientas TIC vayan evolucionando, el

tablero de ReformaTIC se modifique para adaptarse a los tiempos.
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Anexos

Anexo |I. Evaluacion del nivel de Competencia Digital Docente del centro
Competencia Digital Docente

Este test esta disefiado para evaluar las habilidades, conocimientos y actitudes de la

competencia digital.

Segun el Marco Comun de Competencia Digital Docente (INTEF, 2017), estan divididas en
cinco bloques: Informacién, Comunicacion, Creacion de contenido, Seguridad y Resolucién
de problemas.

Introduccion

La evaluacion recoge 31 preguntas a las que debes dar respuesta, en base a tu percepcién

personal, a través de preguntas con casillas de una Unica respuesta.

La realizacion del cuestionario durara aproximadamente 20 minutos. Lee cuidadosamente y sé

paciente pues somos conscientes de que el cuestionario puede resultar largo.

El test de evaluacion es anénimo, los resultados se utilizaran para comprobar el nivel de
competencia digital de los docentes del centro. Te rogamos que contestes con sinceridad para
que los resultados se ajusten a la realidad del centro y se puedan proponer las mejoras en TIC

gue sean necesarias.

Selecciona la etapa en la que impartes clase.
1 Educacion Infantil

(1 Educacion Primaria

(1 Educacion Secundario y Bachillerato



Informacion y alfabetizacion informacional

Navegar, buscar y filtrar informacion
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Busco informacidn, recursos, herramientas, datos y contenidos digitales y accedo a webs

recomendadas.

(1 Utilizo herramientas de bldsqueda avanzada y filtros para localizar informacion y recursos

educativos digitales en diferentes formatos.

[0 Ademaés de las anteriores, filtro la informacion que busco segun la fuente, el origen, las

licencias de autor y la finalidad para mi labor docente.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Evaluar la informacion, datos y contenidos digitales
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Realizo una evaluacion basica de las webs o recursos antes de utilizarlos como son el autor,

la procedencia y el formato.

(1 Ademas, evallo la utilidad, precision, integridad y neutralidad de la informacién y su

alineacion con el curriculo.

(1 Utilizo un procedimiento claro, eficaz y eficiente para evaluar la informacion y lo transmito

a mi alumnado.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.



Almacenar y recuperar la informacion, datos y contenidos digitales
Organizacién
Sefiala con cual de estas afirmaciones te identificas mas.

(1 Almaceno y organizo mis recursos en algun dispositivo y sé que existen herramientas en

linea para guardar y organizar informacion.

[ Tengo mi propia estrategia de organizacion, actualizacion y almacenamiento de los recursos

y decido si quiero compartirlos.

(1 Dispongo de un procedimiento comun, entre expertos, compafieros y alumnos, para

organizar, almacenar y recuperar informacion.

1 No me identifico con ninguna de las anteriores.

Optimizacion

Sefiala con cual de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Ignoro cémo reducir el espacio de los recursos que he guardado.

1 Optimizo el espacio de almacenamiento del que dispongo, comprimiendo archivos.

[1 Conozco plataformas, diferentes a Educamos, para compartir archivos pesados que no puedo

enviar por correo.

Copias de seguridad

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[ Soy consciente de que puedo crear copias de seguridad para no perder mis archivos por error.
0 Realizo copias de seguridad y almaceno los recursos que no utilizo habitualmente.

1 Combino el almacenamiento local con el almacenamiento en la nube para poder acceder a

mis contenidos desde cualquier dispositivo con acceso a Internet.

0 No me identifico con ninguna de las anteriores.



Comunicacion y colaboracién

Interactuar mediante nuevas tecnologias con la comunidad educativa y compafieros de

profesion
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[ Interactio con otras personas utilizando herramientas basicas de comunicacién como el

correo, Whatsapp...

(1 Selecciono el medio de interaccion digital en funcion de mis intereses y necesidades como

docente.

[ Utilizo una amplia gama de aplicaciones y servicios de interaccion y comunicacion digital

que adapto y actualizo en funcion de mis necesidades y de mis interlocutores.

Compartir informacién y contenidos con la comunidad educativa y compafieros de

profesion
Compartir archivos
Senala con cual de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Comparto archivos a través del correo y soy capaz de acceder a los recursos que comparten

conmigo.

1 Uso de forma habitual los espacios en linea para compartir recursos y publicar contenido

educativo.

[0 Analizo, valoro de forma critica y comparto la informacion, contenidos y recursos de

comunidades en linea; y animo al alumnado y compafieros de profesion a hacer lo mismo.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.



Trabajo colaborativo en red
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

(1 Colaboro, muy de vez en cuando, utilizando recursos y aplicaciones que permiten el trabajo

en equipo e intercambio de archivos.

1 Utilizo habitualmente aplicaciones que permiten trabajar conjuntamente sobre un mismo

archivo para la practica docente.

(1 Publico contenido en las redes sociales y en comunidades educativas que he desarrollado de

forma colaborativa.

[0 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Redes Sociales

Sefiala con cual de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Conozco la existencia de grupos en redes sociales destinados a la practica docente pero no

participo o participo poco.

1 Participo en redes sociales y comunidades en linea, en las que transmito o comparto
conocimientos, contenidos e informacion; y consulto informacién de interés educativo

publicados por docentes expertos.

[0 Publico regularmente informacién y recursos educativos en las redes sociales y en

comunidades educativas donde intercambio ideas y experiencias.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.



Participacion ciudadana online desde su rol como docente

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Conozco distintos servicios y sitios web educativos que me ofrece la Comunidad de Madrid.
[ Utilizo activamente, para mi profesion docente, algunos de estos servicios educativos.

1 Expreso mis opiniones en distintos espacios virtuales educativos; y desarrolla y participo en
proyectos y actividades para formar a mi alumnado en sus derechos y obligaciones en la

ciudadania digital.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Colaborar a través de canales digitales

Colaboracion en espacios digitales

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[ Participo en algun espacio en linea del que me han enviado un enlace para entrar y/o

descargar contenido educativo.

(] Organizo actividades para estimular en el alumnado el uso de recursos en linea de trabajo

colaborativo.

(1 Planifico y pongo en practica tareas y actividades para que tanto el alumnado como mis

comparfieros experimenten distintas herramientas de trabajo colaborativo en red.

1 No me identifico con ninguna de las anteriores.

Vi



Canales digitales
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

(1 Siento alguna inseguridad ante las aplicaciones y espacios de intercambio y colaboracién en

linea.

1 Debato y elaboro productos educativos en colaboracion con otros docentes y con mi
alumnado, utilizando canales digitales sencillos (webs, wiki, moodle, etc.).

(1 Desempefiando distintas funciones (creacién, gestion y/o participacion) como usuario

habitual en espacios digitales de trabajo colaborativo.
[0 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Netiqueta

La Netiqueta es una palabra inventada —formada por net (inglés) y étiquette (frances)— y

significa algo asi como “normas de comportamiento en Internet”
Respeta la privacidad de los demas.

Pide permiso para publicar fotografias o videos de otras personas.
Etc.

(Anales de Mecanica y Electricidad, 2012).

Normas de comportamiento en red

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Conozco las normas basicas de acceso y comportamiento en medios digitales (redes sociales,

foros, paginas webs, etc.).

[1 Poseo las competencias para comunicarme digitalmente siguiendo y respetando las normas
de netiqueta; siendo consciente y respetuoso con la diversidad cultural en el ambito de la

comunicacion digital.

VII



O Manejo de manera consciente aspectos de la netiqueta a distintos espacios y contextos de

comunicacion digital.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Prevencién

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Soy consciente de los peligros y conductas inadecuadas en Internet que pueden afectar a mi

alumnado, y de la necesidad de la prevencion educativa.

(1 Identifico y comparto con mis comparieros los peligros y usos inadecuados de Internet y sus

efectos negativos sobre nifios, jovenes y adultos.

1 Desarrollo programas educativos destinados al uso de la netiqueta en los nifios, jovenes o

adultos y/o a la identificacion de las conductas inadecuadas en la red.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.

Gestionar la identidad digital

Identidad digital

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Conozco los beneficios y los riesgos relacionados con la identidad digital.
(1 Sé crear mi propia identidad digital y rastrear su propia huella digital.

(1 Gestiono diferentes identidades digitales en funcion del contexto y finalidad. Ademas, soy

capaz de supervisar la informacion y los datos que produzco a través de mi interaccion en linea.

0 No me identifico con ninguna de las anteriores.
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Proteger la identidad digital
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.
[1 Sé que en las redes sociales existen opciones de privacidad que se pueden configurar.

[1 Solo proporciono datos personales en sitios seguros y cambio mis claves de usuario de forma

regular, evitando su repeticion en diferentes plataformas.

1 Promuevo Yy aplico los conceptos de reputacion digital y lo comparto con la comunidad

educativa.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Creacion de contenidos digitales

Desarrollar contenidos digitales
Edicién y creacion de contenidos digitales
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Busco, creo, guardo y edito contenidos digitales sencillos en carpetas organizadas de sus

dispositivos y en la nube.

(1 Produzco contenidos digitales, tanto en local como en la nube, en diferentes formatos como,
por ejemplo, documentos de texto, presentaciones multimedia, disefio de imagenes y grabacion

de video o audio.

1 Creo materiales didacticos digitales en linea en una amplia gama de formatos y los publico
en espacios digitales muy variados (en formato blog, actividad o ejercicio interactivo, sitio

Web, aula virtual, etc.).



Entornos personales de aprendizaje (PLE: Personal Learning Environment)
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Conozco el concepto PLE (Personal Learning Environment) y me sirvo del mismo para el

aprendizaje a la hora de editar contenido digital.

1 Fomento que el alumnado cree material educativo digital que implique el disefio y la edicion
de textos, presentaciones, videos y audios, ayudandoles a crear su propio PLE.

(1 Desarrollo proyectos educativos digitales en los que hago participe a la comunidad educativa
para que los alumnos sean protagonistas del desarrollo de contenidos digitales en distintos

formatos y lenguajes expresivos.

1 Ninguna de las anteriores.

Integrar y reelaborar contenidos digitales

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

(1 Busco, selecciono y adapto recursos y objetos digitales en la red con fines educativos, los

organizo en un espacio digital personal.

(1 Selecciono material educativo para su posterior adaptacion y/o reutilizacion de acuerdo con

las necesidades de aprendizaje de mi alumnado.

(1 Elaboro actividades, materiales y recursos educativos digitales a partir de otros e invito a mi

alumnado a hacer 1o mismo.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.



Derechos de autor
Conocimiento sobre derechos de autor y licencias
Senala con cual de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Conozco lo que es una licencia de uso y soy consciente de que los contenidos distribuidos

en Internet tienen derechos de autor.

1 Respeto las licencias de uso y conozco las diferencias basicas entre licencias abiertas y
privativas y como afectan a los contenidos digitales. Procuro utilizar materiales con licencia

de uso libre y lo promuevo entre mi alumnado.

(1 Sé aplicar los diferentes tipos de licencias al contenido y destinatarios a los que se dirige en

aquellos recursos que uso y creo.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Educacidn sobre derechos de autor y licencias

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

00 Informo a mis compafieros docentes y a mi alumnado de la necesidad de respetar los

derechos de autor en las descargas de contenidos de Internet.

(1 Desarrollo en el aula tareas y actividades destinadas a formar y concienciar a mis alumnos

en el respeto hacia los derechos de autor de los contenidos distribuidos en Internet.

1 Desarrollo proyectos educativos destinados a que el alumnado y la comunidad educativa

conozca, respete y publigue sus contenidos con licencias de acceso abierto.

0 No me identifico con ninguna de las anteriores.
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Programar
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.
[1 Conozco los conceptos y fundamentos basicos de programacion en educacion.

[1 Conozco algunas aplicaciones informaticas para el desarrollo de software, portales,

herramientas web, aplicaciones y videojuegos educativos y los aplico en mi practica docente.

[1 Conozco algunas aplicaciones informéticas para el desarrollo de software, portales,

herramientas web, aplicaciones y videojuegos educativos y los aplico en mi préctica docente.
1 Ninguna de las anteriores.

Seguridad

Proteger dispositivos

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

(1 Realizo acciones basicas (contrasefias, instalacion de programas de antivirus, cuidado, carga

de baterias, etc.) de proteccion de los distintos dispositivos digitales que utilizo.

[1 Gestiono medidas de proteccion del software ya instalado en mis dispositivos (uso de
contrasefias complejas, programas de localizacion de dispositivos, huella digital, uso de

antivirus...).

0 Instalo y administro de forma avanzada diferentes softwares de proteccion (antivirus,
detectores de malware, etc.) tanto en mis dispositivos digitales como en los de la comunidad

educativa y/o del alumnado y compafieros docentes.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.

Xl



Proteger datos personales
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Soy consciente de que en entornos en linea puedo compartir solo ciertos tipos de informacion
sobre mi mismo/a y sobre otros debido a que el uso de Internet puede conllevar peligros y

amenazas hacia su privacidad.

(1 Entiendo y sé como protegerme de forma general en cuestiones relacionadas con la

privacidad y tengo un conocimiento basico sobre cOmo se recogen y utilizan mis datos.

1 A menudo cambio la configuracion de privacidad predeterminada de los servicios en linea

para mejorar la proteccion de mi privacidad.

[0 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Proteger la salud

Salud fisica y psicolégica

Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Sé que la tecnologia puede afectar a la salud fisica y psicoldgica si se utiliza de manera

incorrecta.

[0 Aplico estrategias de prevencién cuando utilizo la tecnologia y elaboro actividades para

fomentar la prevencién de malos habitos posturales y adicciones entre el alumnado.

1 Sé como encontrar un buen equilibrio entre el mundo en linea y el mundo tradicional,
incluyendo descansos en pequefios intervalos y medidas para prevenir posibles problemas de

salud.
1 Creo protocolos de deteccion y de actuacion en casos de adiccion a la tecnologia.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
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Actuacion
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.
[1 Conozco la existencia los diferentes delitos que pueden producirse en Internet.

(1 Explico a mis alumnos patrones de actuacion en la red para evitar delitos como el ciberacoso

y para que cuiden su identidad.

1 Elaboro actividades para poner practica patrones y pautas de actuacion destinadas a evitar

delitos en la red y a reforzar la seguridad en la comunidad educativa.
Proteger el entorno
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

(] Intento seguir buenos habitos TIC que permiten ahorrar energia y dispongo de informacion

béasica sobre los problemas medioambientales asociados a su fabricacion, uso y desecho.

[1 Tengo opiniones informadas sobre los aspectos positivos y negativos del uso de la tecnologia
sobre el medio ambiente, sé optimizar la utilizacion de los dispositivos y lo comparto y

promuevo en mi comunidad educativa.

[0 Llevo a cabo propuestas didacticas para transmitir al alumnado la importancia del uso

eficiente de dispositivos, de reciclar, reutilizar y reducir el gasto en material consumible.

1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
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Resolucién de problemas

Resolver problemas técnicos
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Conozco las caracteristicas técnicas de los dispositivos, herramientas, aplicaciones, entornos

y servicios digitales que utilizo de forma habitual.

[1 Resuelvo problemas técnicos no complejos relacionados con dispositivos y entornos

digitales habituales con la ayuda de un manual u otra informacion técnica disponible.

(1 Tengo un conocimiento suficientemente avanzado de las caracteristicas de dispositivos,
herramientas y entornos digitales que utilizo para poder resolver de forma auténoma los

problemas técnicos cuando surgen.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Identificar necesidades y respuestas tecnoldgicas
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

(1 Utilizo algunas herramientas y recursos digitales para atender necesidades de aprendizaje y

resolver problemas tecnoldgicos relacionados con mi trabajo docente habitual.

1 Evallo con sentido critico las diferentes posibilidades que los entornos, herramientas y
servicios digitales ofrecen para resolver problemas tecnolégicos y selecciono la solucion méas

adecuada a las necesidades de cada momento.

(1 Participo en redes virtuales, disefio estrategias de mejora del proceso de aprendizaje y las
evallo para responder a las necesidades de la comunidad educativa respecto a mi competencia

digital.

0 No me identifico con ninguna de las anteriores.
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Innovar y usar la tecnologia digital de forma creativa
Sefiala con cudl de estas afirmaciones te identificas mas.

[1 Sé que puede usar las tecnologias digitales para buscar soluciones alternativas e innovadoras

que faciliten las tareas de aprendizaje y trato de utilizarlas de forma creativa.

1 Utilizo las tecnologias digitales para analizar necesidades educativas, gestionar soluciones

innovadoras, crear productos y participar en proyectos creativos.

[1 Conozco una amplia gama de formas creativas e innovadoras de utilizar las tecnologias
digitales y las actualizo de forma creativa de acuerdo con la evolucion de los medios digitales

y las necesidades de aprendizaje.

1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
Identificar lagunas en la competencia digital

Sefiala con cual de estas afirmaciones te identificas mas.

1 Identifico las carencias del alumnado, y las mias propias, en el uso de medios digitales con
fines de aprendizaje.

(1 Busco, exploro y experimento con tecnologias digitales emergentes que me ayudan a
mantenerme actualizado y a cubrir posibles lagunas en mi competencia digital necesaria para

mi labor docente y desarrollo profesional.

1 Comparto, colaboro y promuevo actividades para la mejora de la competencia digital
docente dentro de la comunidad educativa, apoyando a otros en el desarrollo de su competencia

digital.

(1 No me identifico con ninguna de las anteriores.
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Propuestas de Mejora

Si quieres, puedes escribir en este apartado algunas propuestas de mejora, preocupaciones y

observaciones sobre el uso de las TIC en el centro.

Gracias por completar este cuestionario.
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