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RESUMEN

Las competencias digitales son habilidades, destrezas aquellas que desarrolla el profesor universitario
en su labor docente y el estudiante en su proceso de aprendizaje. Por otro lado, las nuevas tecnologias
de informacién y comunicacién han generado diferentes programas computaciones, herramientas
tecnologicas gratuitas y de pago, el objetivo del presente trabajo es describir las competencias
digitales existentes vinculadas con las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién, ademas,
pretende identificar los ambientes flexibles, colaborativos, cientificos, participativos y personalizados
que se presentan con la integracion de herramientas digitales. La integracion y aplicabilidad de
las competencias digitales integradas con las herramientas tecnolégicas son determinantes en el
desarrollo educativo, investigativo, profesional y otros.

PALABRAS CLAVE: Competencia, Digital, Herramienta, Educacién, Programa, Investigacion,
Tecnologia, Informacién, Comunicacion, nTIC.

ABSTRACT

The digital competences are skills, skills that are developed by the university professor in his teaching
work and the student in his learning process. On the other hand, the new information and communication
technologies have generated different computer programs, free and paid technological tools, the
objective of this work is to describe the existing digital competences linked to the new information
and communication technologies, in addition, it aims to identify the flexible, collaborative, scientific,
participative and personalized environments that are presented with the integration of digital tools.
The integration and applicability of integrated digital competencies with the tools of technology are
determining factors in educational, research, professional and other development.

KEY WORDS: Competence, Digital, Tool, Education, Program, Research, Technology, Information,
Communication, nTIC.

1. INTRODUCCION personales de aprendizaje (PLE), gestores de
referencias bibliograficas mismos que han
propiciado escenarios digitales de trabajo
bidireccional entre los usuarios, docente,
estudiante, investigador, profesional y otros, los
centros de ensefanza superior no estan exentos
del empleo de estas tecnologias digitales, la

El desarrollo de las nuevas tecnologias de
informacién 'y comunicacion ha generado
diferentes herramientas digitales como ser los
programas computacionales, redes sociales,
entornos virtuales de aprendizaje (EVA), entornos
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aplicabilidad de estas herramientas tecnoldgicas
esta relacionado con los procesos educativos,
investigacion, profesional, ludico, gamificacion y
otros.

El conocimiento y aplicacién de la competencia
digital tiene la finalidad de promover el uso
critico de recursos y herramientas digitales en
procesos educativos, cientificos, participativos y
personalizados como sefiala el marco comun del
instituto Nacional y de Formacién del Profesorado.

Las competencias digitales son disefadas,
aplicadas y evaluadas por los usuarios de
acuerdo a las necesidades planteadas por ellos.
Las herramientas digitales son el complemento
para el desarrollo de las competencias digitales,
la eleccidn de estas herramientas esta sujeta al
tipo de herramienta ya sea libre (gratuito) o de
pago (comercial). Ademas, la aplicacién de la
competencia digital en el contexto educativo
esta estrechamente vinculada con la pedagogia,
contenidos y tecnologia como indica Koehler y
Mishra en el modelo TPACK, estos elementos
fortalecen la actividad del docente y estudiante en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. El objetivo
planteado radica en describir las competencias
digitales y su integracién con herramientas
tecnolodgicas de acceso gratuito.

2. COMPETENCIA DIGITAL

El Marco Comun de Competencia Digital
Docente establece a las competencias digitales
como competencias que necesitan desarrollar
los docentes del siglo XXI para la mejora de su
practica educativa y para el desarrollo profesional
continuo.

La competencia digital expresado por el
Parlamento Europeo del 2006, sefiala que la
competencia digital implica el uso critico y
seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la
Informacién para el trabajo, el tiempo libre y la
comunicacién. Apoyandose en habilidades TIC
basicas en el uso de ordenadores relacionados
con el manejo de informaciéon, comunicacién
y participacién en redes de colaboracion en
Internet.

3. AREAS
DIGITALES

Las actividades que desarrolla el usuario en el

DE LAS COMPETENCIAS
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proceso académico, investigacion, profesional
en la contemporaneidad muestra el uso frecuente
de las competencias digitales, en ese sentido
es necesario describir estas competencias. Las
capacidades y habilidades en el contexto digital
estan constituidas en cinco areas que persiguen
diferentes objetivos y contextos de aplicacion, a
continuacion, se particulariza cada una de estas
areas.

3.1. Area de Informacién y alfabetizacién
informacional

Descripcion general: Identificar, localizar, obtener,
almacenar, organizar y analizar informacién
digital, datos y contenidos digitales, evaluando
su finalidad y relevancia para las tareas docentes.

Esta area esta constituida por las siguientes
competencias digitales:

a) Navegacion, buisqueda vy filtrado de
informacion, datos y contenidos digitales

Buscar informacién, datos y contenidos digitales
en red, y acceder a ellos, expresar de manera
organizada las necesidades de informacion,
encontrar informacion relevante para las tareas
docentes, seleccionar recursos educativos de
forma eficaz, gestionar distintas fuentes de
informacién, crear estrategias personales de
informacion.

b) Evaluacion de
contenidos digitales

informacion, datos vy

Reunir, procesar, comprender y evaluar
informacidon, datos y contenidos digitales de
forma critica.

c) Almacenamiento y recuperacion de
informacion, datos y contenidos digitales

Gestionar y almacenar informacion, datos y
contenidos digitales para facilitar su recuperacion;

organizar informacion, datos y contenidos
digitales.
3.2. Comunicacion y colaboracion

Descripcion general: comunicar en entornos
digitales, compartir recursos a través de
herramientas en linea, conectar y colaborar
con otros a través de herramientas digitales,
interactuar y participar en comunidades y redes;
conciencia intercultural.
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a) Interaccion mediante
digitales

las tecnologias

Interaccionar por medio de diversos dispositivos
y aplicaciones digitales, entender como se
distribuye, presenta y gestiona la comunicacion
digital, comprender el uso adecuado de las
distintas formas de comunicaciéon a través de
medios digitales, contemplar diferentes formatos
de comunicacion, adaptar estrategias y modos
de comunicacion a destinatarios especificos.

b) Compartir
digitales

informacion y contenidos

Compartir la ubicacion de la informacion y de
los contenidos digitales encontrados, estar
dispuesto y ser capaz de compartir conocimiento,
contenidos y recursos, actuar como intermediario,
ser proactivo en la difusion de noticias, contenidos
y recursos, conocer las practicas de citacion y
referencias e integrar nueva informacién en el
conjunto de conocimientos existentes.

c) Participacion ciudadana en linea

Implicarse con la sociedad mediante Ia
participacion en linea, buscar oportunidades
tecnologicas para el empoderamiento y el
autodesarrollo en cuanto a las tecnologias y a los
entornos digitales, ser consciente del potencial
de la tecnologia para la participacién ciudadana.

d) Colaboracion mediante canales digitales

Utilizar tecnologias y medios para el trabajo en
equipo, para los procesos colaborativos y para
la creacion y construccién comun de recursos,
conocimientos y contenidos.

e) Netiqueta

Estar familiarizado con las normas de conducta
en interacciones en linea o Vvirtuales, estar
concienciado en lo referente a la diversidad
cultural, ser capaz de protegerse a si mismo y
a otros de posibles peligros en linea, desarrollar
estrategias activas para la identificacién de las
conductas inadecuadas.

f) Gestidn de la identidad digital

Crear, adaptar y gestionar una o varias
identidades digitales, ser capaz de proteger la
propia reputacién digital y de gestionar los datos
generados a través de las diversas cuentas y

aplicaciones utilizadas.
3.3.

Descripcion general: Crear y editar contenidos
digitales nuevos, integrar y reelaborar
conocimientos y contenidos previos, realizar
producciones artisticas, contenidos multimedia
y programacion informdtica, saber aplicar los
derechos de propiedad intelectual y las licencias
de uso.

Creacion de contenidos digitales

a) Desarrollo de contenidos digitales

Crear contenidos digitales en diferentes formatos,
incluyendo contenidos multimedia, editar y
mejorar el contenido de creacion propia o ajena,
expresarse creativamente a través de los medios
digitales y de las tecnologias.

b) Integracién y reelaboracién de contenidos
digitales

Modificar, perfeccionar y combinar los recursos
existentes para crear contenido digital y
conocimiento nuevo, original y relevante.

c) Derechos de autor y licencias

Entender cémo se aplican los derechos de autor
y las licencias a la informacion y a los contenidos
digitales.

d) Programacion

Realizar modificaciones en programas
informaticos, aplicaciones, configuraciones,
programas, dispositivos; entender los principios
de la programacién; comprender qué hay detras
de un programa.

3.4.

Descripcion general: Proteccion de informacion
y datos personales, proteccion de la identidad
digital, proteccién de los contenidos digitales,
medidas de seguridad y uso responsable y
seguro de la tecnologia.

Seguridad

a) Proteccion de dispositivos

Proteger los dispositivos y los contenidos digitales
propios, comprender los riesgos y amenazas en
red y conocer medidas de proteccién y seguridad.

b) Proteccion de datos personales e identidad
digital

Entender los términos habituales de uso de
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los programas y servicios digitales, proteger
activamente los datos personales, respetar
la privacidad de los demas y protegerse a si
mismo/a de amenazas, fraudes y ciberacoso.

c) Proteccioén de la salud

Evitar riesgos para la salud relacionados con el
uso de la tecnologia en cuanto a amenazas para
la integridad fisica y el bienestar psicolégico.

d) Proteccion del entorno

Tener en cuenta el impacto de las tecnologias
sobre el medio ambiente.

3.5.

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

Resolucion de problemas

a) Resolucion de problemas técnicos

Identificar posibles problemas técnicos y
resolverlos (desde la solucion de problemas
basicos hasta la solucion de problemas mas
complejos).

b) Identificacion de necesidades y respuestas
tecnolégicas

Analizar las propias necesidades en términos
tanto de uso de recursos, herramientas como
de desarrollo competencial, asignar posibles
soluciones alas necesidades detectadas, adaptar
herramientas a las necesidades personales y
evaluar de forma critica las posibles soluciones y
herramientas digitales.
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c) Innovacién y uso de la tecnologia digital de
forma creativa

Innovar utilizando la tecnologia digital, participar
activamente en producciones colaborativas
multimedia y digitales, expresarse de forma
creativa a través de medios digitales y de
tecnologias, generar conocimiento y resolver
problemas conceptuales con el apoyo de
herramientas digitales.

d) Identificacion de lagunas en la competencia
digital

Comprender las necesidades de mejora y
actualizacion de la propia competencia, apoyar a
otros en el desarrollo de su propia competencia
digital, estar al corriente de los adelantos
de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion.

4, INTEGRACION DE COMPETENCIAS
DIGITALES Y HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS

Las competencias descritas anteriormente

describen todas las areas, contextos y su
aplicabilidad, estas varian de acuerdo a los
objetivos que establece el docente, estudiante,
investigador y/o profesional.

Como resultado de este trabajo el cuadro 1
describe la relacion que existe entre algunas
competencias digitales y su correspondencia
con las herramientas tecnoldgicas a partir
de experiencias educativas, profesional e
investigativas entre otros, ademas, se indica la
caracteristica de tipo de cuenta (gratuita) y sus
limitaciones de las herramientas tecnoldgicas, sin
embargo, es necesario indicar que existen otros
recursos digitales gratuito y de pago disponibles
en Internet.
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Cuadro N° 1. Relacion entre las Competencias Digitales con las Herramientas Tecnoldgicas Gratuitas

Competencia

Digital Descripcion Herramienta Digital Observacion y/o Limites
DOAJ (https://doaj.org/)
Navegacion, Dialnet (http://dialnet.unirioja.es)

busqueda y filtrado
de informacion,
datos y contenido
digital.

Buscador de acceso
abierto de contenido
cientifico y académico
de revistas indexadas.

Google Académico (https://scholar.
google.es)

IEEE (https://ieeexplore.ieee.org)
PubMed (https://www.ncbi.nim.nih.gov/)
Library (https://tii.ga/library)

Navegadores en diferentes
idiomas y contextos

Evaluacion de
informacién, datos
y contenido digital.

Herramienta para evaluar
y detectar plagio de
contenido digital

Plagiarism Checker
(https://plagiarismcheckerx.com/es)
(https://smallseotools.com/plagiarism-
checker)

No existe limite de paginas
para evaluar, aunque solo
muestra las primeras 15
paginas con los resultados

Almacenamiento

y recuperacion de
informacién, datos
y contenido digital.

Espacio en Internet
que permite almacenar
contenidos digitales
tanto de ficheros,
carpetas y archivos
multimedia

Google Drive (https://drive.google.com)

Limite de almacenamiento
15 Gb

OneDrive (https://onedrive.live.com)

Limite de almacenamiento
de7ai15Gb

Mega (https://mega.nz/)

Limite de almacenamiento
35 Gb

Mediare (https://www.mediafire.com)

Limite de almacenamiento
10 Gb

YouTube (https://www.youtube.com)

Entre las limitaciones de
YouTube se encuentra

15 minutos de duracion
maximo del archivo,

esta limitante puede ser
ampliado en la pagina de
configuracién de YouTube
posteriormente el tamafno
maximo de subida es de
128 GB o una duracién de
12 horas

Interaccion
mediante
tecnologias
digitales.

Permite la relacion
reciproca entre el
docente y estudiante
a partir del desarrollo
de formularios,
videoconferencias,
espacios virtuales de
aprendizaje y otros

Formularios Digitales (https://www.
google.com/forms)

Existen ciertas limitaciones
acepta segun el formato
del documento: para
textos, hasta 500 Kb;
imagenes, hasta 2 Mb; y
para hojas de calculo hasta
256 celdas o 40 hojas.

Hangouts (https://hangouts.google.com)

Permite videollamadas de
hasta 25 usuarios

Sistema Virtual de Aprendizaje (https://
campus.chamilo.org)
(https://moodle.org/?lang=es)

Para el empleo con todas
las caracteristicas del
sistema virtual y sin limites
de almacenamiento se
requiere instalacién en un
servidor local y conexién a
Internet
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Blogs personales en Internet (https://
www.blogger.com)

Hasta 100 Blogs por
cuenta, limite de paginas
de 1 Mb

Espacios en Internet
donde el usuario puede

Google Sites
(https://sites.google.com)

Tamafo maximo de los
archivos adjuntos 20 Mb

comportamiento en las
redes sociales y otros en
Internet

Compartir compartir informacién _
informacion y en formato, digital, Youtube (https://www.youtube.com)
contenidos. multimedia entre otros . s :
de manera gratuita Google Drive (https://drive.google.com) | Ver competencia
de Almacenamiento
OneDrive (https://onedrive.live.com) y recuperacion de
informacion
DropBox (https://www.dropbox.com/)
Espacio donde se
encuentran las diferentes
consideraciones . . Requiere complementos
Netiqueta. referidas al 2106 20 Gl Wit (el de Adobe Flash para su

netiquetate.com)

visualizacion

Herramienta Digital que
permite la creacién de
contenidos digitales
con micréfono y camara
digital compatible con
el navegador Google
Chrome.

Desarrollo de
contenidos
digitales.

Screencastify - Screen Video Recorder
(https://www.screencastify.com)

El limite de grabacion por
video es de 10 minutos, 50
videos por mes e incorpora
marca de agua de la
herramienta

Espacios donde el
usuario construye y
participa activamente

Entorno Personal de Aprendizaje (PLE)
(https://www.symbaloo.com)

La cuenta gratuita sponsor
se limita a tener una
licencia de profesor de

30 dias con opcién a
renovar por otros 30 dias
sucesivamente y contiene
publicidad.

de ambientes flexibles,
colaborativos,
cientificos,

genera conocimiento,
resuelve problemas

Innovacion y uso de
la tecnologia digital
de forma creativa.

Gestor de Referencia Bibliograficas
Investigacion

(Zotero: https://www.zotero.org)
(Mendeley: https://www.mendeley.com)

Zotero tiene un Limite de
almacenamiento de 300
Mb y Mendeley tiene un
limite de 2 Gb

conceptuales y esta al
corriente de los
nuevos desarrollos
tecnoldégicos.

Google Classroom (https://classroom.
google.com)

Entre los limites de clase
se tiene nimero méaximo
de 20 profesores, maximo
de miembros (profesores

y alumnos) 1000, maximo
de 20 padres o tutores que
se pueden asignar a un
alumno

5. CONCLUSIONES

Las competencias digitales en la época actual son
todas las capacidades, habilidades fundamentales
que necesitan los docentes, estudiantes,
profesionales y otros para desarrollar y mejorar su
actividad de ensefanza, aprendizaje, investigacion,
profesional entre otros. Por otra parte, los usuarios
son los responsables de identificar y seleccionar

Revista "Cuadernos" Vol. 60(1). 2019

los recursos tecnolégicos gratuitos o de pago que
mejor se acomoden a sus necesidades.

Finalmente, otro aspecto fundamental de la
competenciadigital radica que propiciaambientes
virtuales flexibles, colaborativos, cientificos,
ademas de generar conocimiento y permitir al
usuario actualizarse en las nuevas Tecnologias
de Informacién y Comunicacion.
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