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RESUMEN

La sociedad de la informacion caracterizada por acceso a una gran cantidad de
informacion, generacion exponencial de nuevo conocimiento, rapidez y fluidez
en las interacciones sociales, requiere que los estudiantes desarrollen
competencias en el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC), para apoyar su insercion en la sociedad y sacar beneficios de ellas en los
procesos de ensenanza y aprendizaje. Las competencias digitales se asocian al
manejo de las TIC y su uso para una adecuada insercion en la sociedad de la
informaciéon y su aprovechamiento en la educacion. Estas competencias
consideran la busqueda, analisis, seleccion, organizacion de la informacion, asi
como sU uso para la generacion de nuevos productos personales y colaborativos
y el compartirlos en las redes en la web social.Este articulo situa la
problematicas de las competencias digitales y plantea modelos para evaluar el
nivel de adquisicion de ella en los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje; competencias; educacion digital; tecnologias de
la informacién y la comunicacion; evaluacion.

OPEN AND CLOSED MODELS TO ASSESS THE DIGITAL SKILLS

ABSTRACT

Information society characterized by access to a wealth of information,
exponential generation of new knowledge, speed and fluidity in social
interactions requires students to develop skills in the use of information
technology and communication (ICT) to support their integration into society
and profit from them in the process of teaching and learning. Digital skills are
associated with the management of ICT and its use for proper integration into
society of the information and its use in education. These competencies
consider the search, analysis, selection, organization of information and its use
to generate new personal and collaborative products and share in networks on
the web society. The article places the problem of digital skills and raises
models to assess the level of acquisition of her students.
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INTRODUCCION

En la sociedad de la informacion en la que nos desarrollamos, los protagonistas
son los jovenes, quienes se encuentran fuertemente identificados y
familiarizados con el uso de las tecnologias. Estos se caracterizan por superar a
los mayores en el dominio funcional de las tecnologias y tienen mayor facilidad
de acceso a los datos, la informaciéon y los conocimientos que circulan en la red;
viven en una cultura de la interaccion y su paradigma comunicacional se basa
en la interactividad al usar un medio instantaneo y personalizable como
Internet (Oblinger y Oblinger, 2005). Esta generacion de estudiantes vive la
tecnologia como parte de su entorno habitual.

Los estudiantes de hoy se encuentran inmersos en una sociedad altamente
tecnologizada, donde las aplicaciones web 2.0, les permite entretenerse,
formarse y comunicarse de manera permanente. Se los define como nativos
digitales, aprendices del siglo XXI, generacion red, entre otros. Les une la
facilidad del aprendizaje por descubrimiento o aprendizaje informal (Cobo y
Moravec, 2011), con el que dominan las funcionalidades y requisitos de las
tecnologias, a la par que responden a las necesidades sociales de aprendizaje
ciudadano.

La experiencia ha demostrado que contar con TIC en los hogares y en los
centros educativos no es suficiente para que los estudiantes adquieran las
competencias digitales para insertar las TIC en forma innovadora en su vida
personal, académica y profesional. Tener acceso a las TIC es una condicion
necesaria pero no suficiente para disminuir la brecha digital asociada ya no al
acceso, sino al uso de las TIC. Seria un error suponer que, dado que los
estudiantes usan las TIC frecuentemente, van a saber como usarlas para
aprender y apoyar su desarrollo personal. El acceso y uso TIC por parte de los
estudiantes s6lo garantiza un uso instrumental de las tecnologias.

La literatura muestra que no hay una generacion homogénea, se presentan
diferentes perfiles derivados del acceso a los aparatos tecnologicos, las horas de
exposicion frente a ellos y los tipos de usos (Kennedy, 2009). Las autoras
Garcia et al. (2012) ponen énfasis en la relacion “usos informales” y “usos
formales”, diferenciando tecnologias y usos de estas para vivir y para aprender.
Su conclusion es que los jovenes usas las TIC para vivir pero no para aprender
o desenvolverse en las labores practicas del trabajo escolar.

DESARROLLO
LAS COMPETECIAS DIGITALES Y EL SISTEMA EDUCATIVO

El uso de las TIC abarca todas las actividades de la vida diaria: sociales,
educativas y productivas. La introduccion y uso de las TIC en los sistemas
educativos es parte de las politicas educativas en paises desarrollados como
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aquellos en vias de desarrollo. Las razones que se argumentan para la
introduccion de las TIC son diversas y variadas; sin embargo, existe consenso
en cuatro argumentos (OECD, 2001): las TIC son una competencia basica para
desenvolverse en el mundo actual, tan basico como la lectura, escritura y
matematica; las TIC representan una oportunidad de desarrollo econémico y
un requisito para el empleo; TIC son una herramienta para la gestion escolar;
las TIC son una herramienta que mejora el proceso de ensefnanza y aprendizaje.
Sin embargo, senala Trucano (2005), aun no se ha demostrado el impacto
positivo del uso de las TIC en la educacion. En general, y a pesar de los
estudios de impacto que se han realizado, la relacion entre uso de las TIC y el
rendimiento de los estudiantes sigue siendo dificil de medir y abierto a debate.

Las TIC y el sistema educativo, han mostrado una beneficiosa alianza pero a la
vez tensa relacion. En efecto, la insercion de las TIC en Educacion no ha sido
facil, genera resistencias, por parte del profesorado, pero a la vez aleja a la
escuela de los estudiantes actuales, quienes observa marcadas diferencias
entre la formacion formal del colegio y la informal a la cual tienen acceso a
través de la red. Duart et al. (2008) en el marco de un estudio acerca del uso de
Internet por parte de estudiantes post secundarios, llegaron a concluir que
quienes acceden a un uso intensivo y creativo de las herramientas de Web
Social o Web 2.0, como wikis, blogs, redes sociales, entre otras, suelen
adaptarse mejor a ambientes de ensefnanza creativos en vez de tradicionales. Se
requiere previamente, por tanto, del uso innovador de las TIC para convertir al
estudiante en un actor protagonico de su aprendizaje, permitiéndole opinar,
interactuar y aportar conocimiento a la red (Pedro, 2006; Prensky, 2001). El
debate de las tecnologias en la educacion ha pasado por diferentes fases:
temor-resistencia por parte de formadores; excesiva confianza en las
capacidades de los usuarios de cortada edad y ahora, va permeando con mas
fuerza la idea de que es necesario desarrollar habilidades y competencias para
usar estos dispositivos. Estas destrezas han de ir mas alla de la capacidad
instrumental y demandan el desarrollo de todo un complejo alfabetismo digital
que entiende la apertura al conocimiento como un eje clave (Cobo y Moravec,
2011).

En numerosos paises se han disenado planes para insertar las TIC en los
sistemas educativos, entendido como un valioso paso para modernizar la
educacion y utilizar el potencial de las TIC a favor de una educacion de
equitativa y de calidad. Existen diversas experiencias internacionales que
plantean la necesidad de implementar una redefinicion en la estrategia de
desarrollo de habilidades tecnologicas dentro del contexto escolar. Uno de los
ejes estratégicos que esta redefinicion plantea es repensar el énfasis y enfoque
actual en que se insertan las habilidades digitales dentro de la educacion. Este
cambio responde a un analisis critico frente al ‘irregular’ impacto de las
tecnologias digitales en los entornos de educacion escolar. Ello sin mencionar la
critica de los propios estudiantes quienes plantean que las estrategias estan
muy centradas en el uso funcional de software (principalmente de tipo oficina) y
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que muchas veces resultan obsoletas, pobres, aburridas y basicas (ALT-Naace,
2012).

Inicialmente se penso que los estudiantes debian adquirir las competencias
digitales en la escuela producto de un uso de las TIC en los procesos
educativos, como consecuencia de un uso curricular de ellas, por esto que se
las plante6 como competencias transversales. Esto no sucede, los estudiantes
aprender a usar las TIC y desarrollar las competencias digitales fuera de la
escuela, por lo tanto hay que analizar el fenomeno en ambos contexto fuera y
dentro de la escuela. La escuela no es la unica fuente de formacion de las
competencias digitales, pero si tiene un rol clave en que se las use para apoyar
los procesos de aprendizaje.

Reformas mas recientes buscan favorecer un entendimiento mas profundo por
parte de los estudiantes en aquellos principios que posibilitan la creacion de
tecnologias digitales. Ello guarda relacion con estimular desde una temprana
edad aprendizajes en el area de informatica asi como la creacion de nuevas
oportunidades de empleabilidad dentro de mercados del trabajo vinculados a la
tecnologia de punta. Un alfabetismo digital actualizado demandara la
capacidad de ‘aprender haciendo’ (programacion, Apps, etc.) ademas de otras
destrezas en areas como privacidad y administracion de la identidad digital, e-
seguridad, emprendimiento creativos en entorno digitales, (Livingstone y Alex,
2011). Una vision complementaria e innovadora se observa en la estrategia de
la OCDE en su prueba PISA 2015 que busca promover y evaluar la capacidades
(cognitivas y sociales) para resolver problemas de manera conjunta a través de
tecnologias digitales.

Es relevante que los paises cuenten con politicas publicas actualizadas en
informatica educativa (IE) que oriente las inversiones en infraestructura
formacion docente y acompanamiento en el aula para integrar las TIC en
educacion. Dada la poca evidencia internacional que existe sobre los reales
beneficios de las TIC en los procesos de ensenanza y aprendizaje es necesario
realizar periodicas evaluaciones que permitan alimentar la policita en IE,
rectificando errores, relevando los aciertos e incorporando los nuevos avances.

En Ameérica Latina un 76% de los paises han publicado oficialmente una
politica de TIC en educacion o la estan disenando, en el 75% la unidad de
curriculo participa en dicha politica, en un 63% participa la unidad a cargo del
desarrollo profesional docente y so6lo en un 31% lo hace una unidad de
evaluacion (Hinostroza y Labbé, 2011). Senalan estos autores que el 100% de
los paises ha avanzado en la provision de computadores, aunque so6lo un 31%
de las instituciones educativas cuenta con cinco o mas computadores por
alumno, un 36% dispone de acceso a Internet, un 42% recibe algun tipo de
soporte técnico y un 42% de las instituciones cuenta con recursos educativos
digitales distribuidos por el Ministerio de Educacion.
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CONCEPTUALIZACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

Observar la vision internacional con respecto a lo que se entiende por
competencias digitales nos permite diferenciar entre habilidades digitales,
habilidades TIC, competencias digitales o habilidades del siglo XXI, que
efectivamente en una primera aproximacion pueden sonar como sinénimos,
pero en realidad tienen matices importantes. Union Europea (2006) establece
una diferenciacion entre los conceptos de Habilidad y Competencias, senalando
a la primera como una “capacidad de realizar tareas y solucionar problemas”, y
con respecto a la segunda, como la capacidad de aplicar los resultados del
aprendizaje en un determinado contexto (educacion, trabajo, desarrollo
personal y profesional).

Para Pedro (2012) las competencias del siglo XXI representan “un concepto
intuitivo que sugiere que la sociedad y la economia del conocimiento requieren
de unas nuevas competencias, cuya adquisicion no esta bien resuelta en los
sistemas escolares”. El consorcio ACT2153 considera en el marco de
competencias: Formas de pensar: creatividad, pensamiento critico, solucion de
problemas, toma de decisiones y aprendizaje; Formas de trabajar, tecnologias
de la informacion y de la comunicacion y alfabetizacion digital; Competencias
para vivir en el mundo actual: ciudadania, responsabilidad ante la propia vida,
el desarrollo profesional, personal y social.

Las competencias para el siglo XXI, no son homologables a las competencias
digitales que apuntan principalmente a un uso pertinente de las nuevas
tecnologias. La Union Europea (2000) definen competencia digital como “el uso
seguro y critico de las tecnologias de la sociedad de la informacion (TSI) para el
trabajo, el ocio, y la comunicacion. Se sustenta en las competencias basicas de
materia de TIC: el uso de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar,
producir, presenciar e intercambiar informacion, y comunicarse y participar en
redes de colaboracion a través de Internet”. La idea de alfabetismo y de digital
no son demasiado apropiados, son conceptos en plena transformacion y
discusion (Buckingham, 2010).

El Ministerio de Educacion y de Chile y su Centro de Educacion y Tecnologia
Enlaces (CET), desde una vision educativa de las competencias digitales acufio
el concepto de “Habilidades TIC para el Aprendizaje” entendidas como “la
capacidad de resolver problemas de informacién, comunicacion y conocimiento
asi como dilemas legales, sociales y éticos en el ambiente digital” (Mineduc,
2014). Considera habilidades que abordan cuatro dimensiones especificas:
Informacion; Comunicacion efectiva y colaboracion; Convivencia Digital;
Tecnologia

% www.act21s.org.com
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ESTANDARES Y ORIENTACIONES DE COMPETENCIAS DIGITALES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA

Para orientar a las instituciones educativas y los sistemas educativos en
general respecto a las competencias digitales que se espera desarrollen los
estudiantes en distintos niveles, asi como entregar indicadores de como
evaluarlas y estrategias para lograrlas, existen diferentes esfuerzos por definir
orientaciones y estandares.

En Estados Unidos la International Society of Technology in Education es la
encargada de definir y actualizar los Estandares Nacionales de Tecnologia de la
Informacion y la Comunicacion para Estudiantes. Estos hacen referencia al
desempeno que los estudiantes deberian demostrar en el saber y hacer para
aprender efectivamente y vivir productivamente en un mundo cada vez mas
digital (ISTE, 2007). Se basan en los siguientes puntos: creatividad e
innovaciéon; comunicacion y colaboracion; investigacion y manejo de
informacion; pensamiento critico, solucion de problemas y toma de decisiones;
ciudadania digital; funcionamiento y conceptos de las TIC. Ademas, establece
perfiles para distintos grupos etarios, relacionados con determinados
indicadores de logro de acuerdo a sus edades.

El Estudio Internacional en Alfabetizacion en Computacion e Informacion
(ICILS) es el principal estudio internacional de habilidades digitales en
estudiantes con cobertura en los paises de la OECD. El objetivo el estudio es
investigar las competencias TIC en los jovenes para insertarse en la era digital,
para el trabajo, la educacion y la ciudadania (Fraillon, 2013). Define dos
dimensiones para las competencias digitales: coleccibn y manejo de
informacioén; produccion e intercambio de informacion.

Tablal: Competencias digitales estudio ICILS, (Fuente: Fraillon 2013)

Dimension 1: coleccion y manejo | Dimension 2: Produccion e
de la informacion Intercambio de informacion
Conocimiento acerca Y | Transformaciéon de la informacion
comprension uso del | producir algo nuevo con las TIC
computador (como funcionan el | graficos, tablas, videos,
computador como “piensa”) documentos, etc

Acceso y evaluacion de la|crear Informacion desarrollar
informacion productos nuevos para comunicar
Manejar la informacion | compartir la informacion
(organizar la informacion, | interaccién con otros, trabajo
archivos, bases de datos etc.) | cglaborativo.

obtenida la informacion ) . B
organizarla, ordenarla, tenerla | USO €tico de la informacion,
accesible seguridad, publicidad
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El Certificado Oficial en Informatica e Internet (B2i)4 Francés propone
establecer un conjunto de competencias significativas en el dominio de las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion, y poder comprobar su
manejo por parte de los estudiantes. Considera dos niveles (uno y dos) y cinco
areas de competencias: Adecuado ambiente de trabajo informatica; Tomar una
actitud responsable; Crear, producir, procesar, utilizar los datos; Informar,
documentacion; Comunicarse, intercambiar.

En Chile el 2006 se definio el Mapa de Progreso de Habilidades TIC funcionales
para estudiantes, conocido como mapa K-12, y el 2008 la Matriz de Habilidades
TIC para estudiantes del siglo XXI. Posteriormente, en el afio 2010 se desarrollo
la Matriz de Habilidades TIC para el Aprendizaje (TTPA), que es una
actualizacion que mantiene el enfoque constructivista y se incluyen aspectos
del enfoque de “cultura participativa” (MINEDUC, 2013). Las HTPA presentan
una orientacion hacia el aprendizaje con TIC tras el desarrollo de procesos
cognitivos que van configurando mayor autonomia para continuar aprendiendo.
Un total de doce habilidades del Siglo XXI, agrupadas en cuatro dimensiones:
(Figura 1) informacién; comunicacion y colaboracion; convicencia digital;
tecnologia.

Comunicaciéon y
colaboracion

9 1.1 Informacion como fuente
" Definir lainformacion qua se necesita.
" Buscar y acceder a informacion,
= Evaluar y seleccionar informacidn.
" Drganizar informacian.

“ 1.2 Informacion como producto
= Planificar la elaboracién de un producto
de Informacién.
= Sintatizar informackon digltal.
» Comprobar modelos o teoremas
an amblanbe digltal.
" Ganarar un nuevo producto de Informacbén.

Convivencia digital

L 3.1 Etica y Autocuidado

= |dentificar oportunidades y riasgos en
ambiente digital y aplicar astralegiaz de
proteceian de la informasibn personal y la
de los otros.

= Conooer los derechos propios y de los obros,
y aplicar estrategias de proteccién de |a
informacidn en ambiente digital.

" Respstar la propiedad intelectual,

) 3.2 TiICy Sociedad
= Comprender el impacto social da las TIC.

a 2.1 Comunicacion efectiva
= Wilizar protocolos sociales en ambiante
digital.
» Presentar informacian en funcién de una
audiencia.
u Transmilir informacidn considerando
objetive y audiencia.

& 2.2 cColaboracion a distancia

= Colaborar con otres a distancia para
elaborar un productoe de informacion

Tecnologia @Qﬂ
- ©

I“ 4.1 Conocimientos TIC

= Dominar conceptos TIG basicos,

“ 4.2 Saber operar las TIC

= Cuidar y realizar un uso seguro dal
equipamienta,

= Resolver problamas téenicos.

“ 4.3 Saber usar las TIC
= Dominar aplk | da uao méis axbendid

Figura 1: Habilidades TIC para el Aprendizaje (Fuente: Mineduc, 2014)
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Estas habilidades se sintetizan en dos grandes grupos: las vinculadas al uso de
aplicaciones de software mas comunes disponibles es decir Habilidades TIC
funcionales; las relacionadas a procesos intelectuales en un plano
procedimental y actitudinal es decir Habilidades cognitivas de orden superior.
La dimension informacion refiere a la habilidad de acceder a la informacion,
comprenderla, utilizarla y generar nueva informacion en un medio tecnologico;
la dimension comunicacion a la “habilidad de dar a conocer (comunicar,
transmitir) informacion a través de medios tecnolégicos; y la dimension ética e
impacto social a la “habilidad de analizar situaciones de interaccion en el
contexto virtual, reconocer las consecuencias que el uso de la tecnologia puede
tener en la vida personal y/o de otros, y tomar decisiones de accion en este
mundo tecnologico en funcion de las consecuencias éticas y de impacto tanto
personal como en otros (Mineduc, 2014).

Un instrumento complementario al SIMCE TIC es el denominado CENSO TIC,
cuyo objetivo es conocer los niveles de desarrollo digital de los establecimientos
educacionales del pais. Esta la medicion 2012 los resultados muestran que las
prioridades que manifiestan los estudiantes respecto al uso de las TIC son:
chatear, jugar, redes sociales, video y musica, busqueda de informacion5. Los
datos obtenidos parecen revelar ciertos desajustes entre el tipo de actividades
realizadas por los estudiantes utilizando las TIC en la vida diaria y su
utilizacion para el aprendizaje. En este sentido, es importante analizar los
elementos e indicadores que inciden de una forma relevante en el logro de
competencias digitales avanzadas.

SIMCE TIC: UNA PROPUESTA PARA EVALUAR LAS COMPETENCIAS
DIGITALES EN EL CONTEXTO CHILENO

En Chile el proyecto nacional de informatica educativa Enlaces a cargo del
Centro de Educacion y TIC del Ministerio de Educacion, se ha preocupado por
mas de dos décadas en insertar las TIC en los procesos de ensenanza y
aprendizaje en el sistema educativo chileno dependiente del estado (Toro,
2010).

Con el objetivo de determinar el nivel de desarrollo de las habilidades TIC para
el aprendizaje que han alcanzado los estudiantes del sistema escolar chileno, y
conocer los factores individuales y de contexto que pudiesen estar relacionados
con el rendimiento de los estudiantes, el 2011 y 2013 se aplico la prueba
SIMCE TIC a los estudiantes de segundo medio (K-10). EI SIMCE TIC se basa
las Habilidades TIC para el aprendizaje, que previamente se definieron para
orientar las habilidades que debiesen adquirir los estudiantes chilenos respecto
al uso de las TIC para apoyar sus aprendizajes

A nivel metodologico SIMCE TIC se aplico a una muestra representativa, de
todas las dependencias administrativas y regiones. La primera aplicacion se
desarrollo el 2011 y la segunda el 2013. En esta ultima se aplico la prueba a

% http://goo.gl/AZ2SI5
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11.185 estudiantes pertenecientes a 492 establecimientos educacionales del
pais, de todas las dependencias administrativas y regiones la proporcion de
casos validos respecto del total fue de un 99% (Mineduc, 2014). La prueba
corresponde a una simulacion en un computador portatil de un ambiente de
trabajo informatizado donde el estudiante debe ir desarrollando las tareas
definidas las cuales requieren desplegar el manejo de las habilidades que se
miden por tal motivo se simula un paquete integrado, correo electronico,
herramientas de chateo, etc.

El nivel de logro en las habilidades TIC medidas por la prueba, se clasifican en
tres niveles: avanzado, intermedio, inicial. La aplicacion de SIMCE TIC el 2011
reveldo que a nivel nacional, solo un 3,3% de los estudiantes presenta un nivel
avanzado pudiendo evaluar informacion, integrar sus ideas y organizarla de
modos diversos un 50,5% de los estudiantes llegan hasta un nivel intermedio y
un 46,2% presenta un nivel inicial es decir navega y escribe en el PC (Mineduc,
2012). Los resultados de la segunda aplicacion nacional de SIMCE TIC el ano
2013 muestran que el 46,9% de los estudiantes se encuentran en un nivel
Inicial. En tanto un 51,3% de los estudiantes se encuentran en un nivel
intermedio y un 1,8% en nivel avanzado (Mineduc, 2014).

Comparado los resultados 2013 con los del 2011 (Figura 2), el porcentaje de
estudiantes que logra el nivel avanzado disminuye en un 1.5% siendo esta
disminucion estadisticamente significativamente respecto al 2011 donde
alcanzaba al 3,3%. El 2013 un 53,1% de los estudiantes presentan un
desempeno adecuado (intermedio y avanzado) el 2011 ese nivel alcanzaba a un
53,8% no siendo estadisticamente significativa la diferencia.

100% -
90% o
80% o
70% o
60% -
50% o
40% o
30% A
20% A
10% -

0% -

Avanzado
M Intermedio

M Inicial

2011 2013

Figura 2: Comparacidn resultados 2011 y 2013 (Fuente: Mineduc, 2014)

En el estudio 2013 al comparar los resultados segin grupo socioeconoémico
(GSE), el 71,4% de los estudiantes del GSE mas bajo esta en nivel inicial,
mientras que s6lo un 11,6% del GSE mas alto se sitiia en €l. En este sentido, es
posible dar cuenta de las brechas socioeconomicas que existen al observar los
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niveles de logro, aumentando la proporcion de alumnos con un mayor
desarrollo de habilidades TIC a medida que el GSE es mas alto.

Los resultados del logro de las 12 habilidades TIC para el aprendizaje que mide
SIMCE TIC de acuerdo a las dimensiones definidas (Figura 3), muestra que las
de mejor logro son las de definir informacion, comprenderla y seleccionarlo
correspondiente a la dimension informacion, por otro parte las de las de menor
logro organizar, analizar e integrar informacion. También de las misma
dimension.

Porcentaje de logro por habilidad por dimension

Definir info que se necesita s 69,4%
Comprender informacion  E— T 7 0%/
SeleCcionar iNformaCioN | 63,9%

Buscar informacion I —— 44,3%
Evaluar informacion e — 35,9%
Generar nueva informacion I ———— 22,0%
Representar informacion  —" 12,1%
Organizar informacion _— 8.8%
Analizar informacion 6,3%
Integrar informacion mmm 4,0%
Etica e impacto social I 5 8 6%
Saber transmitir informacion 45,5%
Uso funcional de las TIC  p—— 36,9%

0,0% 50,0% 100,0%

M Informacion M Etica e impacto social BComunicacion W Uso funcional de las TIC
Figura 3: porcentaje de logro por habilidad y dimension (Fuente: Mineduc, 2014)

En términos generales, los resultados indican que los estudiantes han logrado
las habilidades necesarias para comunicarse con sus pares y buscar
informacion en medios digitales. Sin embargo, las habilidades cognitivas mas
complejas que implican el procesamiento y generacion de informacion son
logradas por un porcentaje muy menor de los estudiantes.

UNA PROPUESTA PARA EVALUAR LAS COMPETENCIAS DIGITALES

Intentar evaluar cualquier competencia desde un unico paradigma esta
produciendo cada vez mas rechazo a esta razon de ser en el mundo educativo
(Gimeno, 2008). Lo que es evidente es que dependiendo de con que “lupa”
veamos la competencias asi seran puestas en marcha las condiciones para su
evaluacion. Si nos fijamos en que todos los componentes de la competencia se
pueden medir estariamos en una evaluacion puramente cuantitativa. En
cambio, si vemos que realmente en la competencia “no todo” se puede medir,
necesitaremos de un posicionamiento mas abierto para su tratamiento integral.

Querer evaluar una competencia como tal, creemos que es una tarea titanica.
Se encuentran imbricadas en cada una de las competencias tantas
dimensiones, como conocimientos conceptuales, habilidades y procedimientos,
estados emocionales, motivacion y sometimiento valorativo personal e
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interpersonal que van a delimitar su razon de ser en tanto qué escenarios sean
los que deban ser superados. Ver la competencia en sentido integral supone
una ruptura con los paradigmas actuales de la evaluacion por competencias
sobre todo en la evaluacion por estandares.

Con la llegada de la LOMCE (Ley Organica de Mejora de la Calidad Educativa)
al contexto espanol, se introduce por primera vez los estandares de aprendizaje
en la regulacion de las acciones educativas en las etapas de ensenanza
Primaria, Secundaria y Bachillerato.

Respecto de la evaluacion de la competencia digital, el modelo propuesto, no
recae sobre la propia competencia sino que el modelo tiene como centro cada
una de las areas curriculares propuestas para cada etapa. A cada una de las
areas le acompana una relacion de criterios de evaluacion junto a una serie de
estandares de aprendizaje evaluables. Sera el docente el que se encargue de
seleccionar las pruebas oportunas para evaluar cada uno de los estandares de
aprendizaje.

Puede reflexionarse por un momento que, si los alumnos logran poseer los
estandares de aprendizaje, éste es un buen camino de cara al ejercicio del
desarrollo de la profesion docente, y una meta clara para los estudiantes, no
obstante la evaluacion por estandares (Starke, 2004), creemos que debe ser
integral y lo mas personalizada posible. Por ello, creemos oportuno que el
docente, pese a tener que seleccionar y crear pruebas de evaluacion de los
estudiantes para verificar la consecucion de los estandares, pensamos que el
modelo de evaluacion auténtica permite que el docente cree tareas de
aprendizaje centradas en la significatividad del mismo, la personalizacion del
aprendizaje, la integridad de las tareas y ofrecen la posibilidad de obtener
informacioén relevante para llevar a cabo la evaluacion.

Participacion genuina
Portafolios
Proyectos

Incidentes

Resolucion de
problemas

Resolucion de casos

Auto v

Dossier de apuntes . .
Co-evaluaciones

Aplicacién a problemas Simulaciones

Pruebas tradicionales

Figura 4: Instrumentos propios de la evaluacion auténtica desde las caracteristicas de dicha evaluacion. (Fuente:
Monereo, 2008)
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Segiin Monereo (2008) las caracteristicas de las tareas para una evaluacion
auténtica (Figura 4) son: realismo: Condiciones de aplicacion y exigencias
cognitivas similares al problema extra escolar; relevancia: Las competencias
son o seran utiles en los contextos extraescolares involucrados; proximidad
ecologica: Las practicas involucradas se hallan en “La Zona de desarrollo” del
profesor y del centro.

Hay que decir que la competencia digital es una competencia rudimentaria o
instrumental, se trata de una habilidad integral para desenvolverse con éxito
con herramientas tecnologicas.

Larraz (2012) en su estudio sobre la competencia digital de los estudiantes
universitarios, propone y describe en una rubrica las diferentes alfabetizaciones
y componentes que conforman la competencia digital.

Tabla 2: Alfabetizaciones de la competencia digital (Fuente: Larraz, 2012)

Alfabetizacion Alfabetizacion Alfabetizacion | Alfabetizacion
informacional tecnologica multimedia comunicativa

reconocer la
necesidad de

informacion. .

. organizar y d presentar y
localizar la gestionar comprender difundir la
informacion. hardware y mensajes informacion

ft multimedia. o
evaluar la soltware. participar en
informacion. tratar los datos ?rll?agzg?és la ciudadania

1 en diferentes . . digital.
organizar ‘la f multimedia.
informacion. ormatos.

transformar la
informacion.

Esteve y Gisbert (2013) realizan una revision de diferentes instrumentos para la
evaluacion de la competencia digital (International Computer Driving License -
ICDL-, Inventario de Competencias TIC -Incotic-, Instant Digital Competence
Assessment -iDCA-, PISA - a partir de 2009-) en el que deja de manifesto que
“son la alfabetizacion tecnologica y la informacional son las dos mas evaluadas
en los diferentes instrumentos, dejando a la alfabetizacion multimedia y
comunicativa un papel menor” ademas propone un escenario 3D. De momento,
desde nuestra perspectiva el escenario 3D tampoco cumple con la necesidad de
hallar un entorno donde encontrar tanto las explicitaciones de las dimensiones
de Larraz (2012), asi como los estandares de ISTE.

Nuestra propuesta no intenta usar escenarios artificiales para evaluar la
competencia digital. Se trata de tener un escenario donde el sujeto lo sienta
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como propio y en el que se identifican claramente dichas habilidades en tareas
activas y contextualizadas relevantes para los alumnos.

Marcano (2010) muestra una tabla (Tabla 1) que relacion las habilidades de la
competencia digital de Mir (2009) y Marqués (2009) y su correlato con la
manifestacion en los videojuegos.

Tabla 3: Competencias digitales en los videojugadores: dimensiones y capacidades asociadas- (Fuente, elaboracion

propia)

Capacidades
D ) asociadas
démensmnelsa relativas a Ubicacion de sitios
competencia ento.rnos Y | Como se manifiestan en | web en los que se
omp 2 | medios los videojugadores puede encontrar un
digital (Mir, | qicital .
1gitales ejemplo
2009)
(Marques,200
9)
Los videojugadores se ven
impelidos a transformar la ..
] .. Ver noticia en:
L. informacion en .
Aprendizaje. . Ejemplo de
conocimientos que van a | 7 ..
. .. dimension
Abarca la usar en la ejecucion del .
. . .. aprendizaje MapPack
transformaci | Aprender y | juego, en la resolucion de 41 Pri
on de la | generar los problemas que se les 2010 en rimavera
informacion conocimiento | presentan con las
en s, productos | instalaciones de los | (Recuperado el 25 de
conocimiento | o procesos. | mismos, el reporte que | octubre de 2009 de:
y su hacen de los problemas y http:/ /www.esl.eu/e
adquisicion. la asimilacion de las S /m;)v2 /new.s / 1'0372
ayudas y colaboraciones 6/MapPack-1-en-
que reciben a través de los PrimaI\JIera—QOIO /)
foros y las propias web
sites de los juegos
El medio de actualizacion | Ver captura de
. de toda la informacion | pantalla en: Ejemplo
Informaciona . . .
L Abar ) relacionada con las | de dimensién
’ al C a ‘a versiones de los juegos, | informacional
obtencién, la los parches resentacion
evaluacién y | Obtener, d P y P Muestra de sitio web
e las novedades se
el evaluar y . ) de uno de los clanes
. organizar realiza a través de la web. B .
tratamiento org . E filtrad mas exitosos en los
de la | informacion sta a su vez es il tra. & | Qos ultimos afios
. . en formatos | €valuada y/o traducida
informacién o 1 de 1 R do el 26 d
tornos | digitales. por los gestores de las | (Recuperado e e
gril iteln comunidades de los | octubre de 2009 de:
gitales. respectivos juegos o los | http://www.overgam
redactores de las revistas | e-esports.org/ )
digitales especializadas en
el tema. Gestionan

Vol. VII. Afio 2016. Numero 1, Enero-Marzo

123



http://www.esl.eu/es/mw2/news/103726/MapPack-1-en-Primavera-2010/
http://www.esl.eu/es/mw2/news/103726/MapPack-1-en-Primavera-2010/
http://www.esl.eu/es/mw2/news/103726/MapPack-1-en-Primavera-2010/
http://www.esl.eu/es/mw2/news/103726/MapPack-1-en-Primavera-2010/
http://www.overgame-esports.org/
http://www.overgame-esports.org/

Juan Eusebio Silva Quiroz, Francisco Ignacio Revuelta Dominguez

galerias de fotos o
scrennshoots y montan
videos de sus propias

partidas en la web (ejem
en youtube)

Mantenimiento de los
foros de las comunidades
de videojugadores y sus
clanes. En

Ver capturas de
pantalla en: Ejemplo
de dimension
comunicativa

Seccion de noticias
de Call of duty en la
ESL

(Recuperado el 26 de
octubre de 2009, de:
http:/ /www.esl.eu/e
s/cod4/ )

Seccion de foro de

la sociedad

expresiones ofensivas. Asi

Comunicativ respectivos EN | ayuda para resolver
a. Abarca la | Comunicarse. | €2Si todas hay un seccion | qudas y  construir
comunicacié | relacionarse }’, dedicada a los problerr}as codigo de
n colaborar en | U€ s€ presentan y en las | comunicacién
interpersonal | entornos que todo§ con un sent1_do Consultar:
la social. L colaborativo y cooperativo :
y digitales. aport lucic Se | http:/ /www.callofdut
porta su solucién. Se
forman redes sociales, se | Y-€S/
intercambian,  fotos y | (Recuperado el 26 de
videos del desempeno en | pctubre de 2009)
una partida del juego . .
Notificacion de
eventos y
participacion de
clanes y estacion de
radio
(Recuperado el 26 de
octubre de 2009 de
http:/ /www.codcuatr
o.es/blog/category/e
ventos/ )
C.u}tura En los clanes son celosos | Ver Ejemplo de
digital. Actuar de |y cautelosos con los | dimensién  cultura
Abarca las | forma permigos de inclusic’)n. en | digital
practicas responsable, | los mismos. En las ligas | g piecimiento  de
sociales y | segura y penahzan las conductas NOrMAS para el
culturales de | civica. ilegales, las trampas y las reclutamiento y

seleccion de nuevos

del como en las partidas de .
) miembros de un clan
conocimiento juego. Se celebran eventos
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y la regionales, nacionales e | (Recuperado el 26 de
ciudadania internacionales en los que | octubre de 2009 de:
digital. se comparte fisicamente y | http://www.clanrene
se realizan competencias | gados.net/foro-
60 simples encuentros | 2009 /viewtopic.php?f
amistosos =0&t=485)
Ver Ejemplo de
dimension
Tecnolégica tecnologica
) Gestion y configuracion de
Abarca la - . . Extracto de  foro
... | Utilizar y | servidores de juego, o
alfabetizacio ; L . donde se indica
. gestionar diseno y creacion de .
n tecnologica | 5. i . configuracion de
dispositivos y | espacios web (webs, foros, . .
y el - servidor de juego
conocimiento entornos de | blogs). Instalacion de los
dominio de trabajo juegos, antivirus, tarjetas | (Recuperado el 26 de
i’os entornos digitales. graficas, placas Dbase, | octubre de 2009 de
disitales periféricos, etc. http://www.esl.eu/e
g : s/cod4/sd/50n5/lad
der/match/1138792
8/)

Finalmente, debemos indicar que la metodologia para una evaluacion auténtica
de la competencia digital deberia incluir el desempenio de trabajo con
videojuegos. Evidentemente, debemos considerar al videojuegos como un
instrumento mas de inclusion en el que en el proceso de evaluacion incluya
este elemento pues como analiza y evidencia Marcano (2010) es posible
identificar los rasgos de las dimensiones de la competencia digital en la
ejecucion con un videojuego.

A esta ejecucion deben solicitarse a los alumnos autoinformes de la practica
llevada a cabo para cada una de las alfabetizaciones enunciadas por Larranz
(2012). Cuando los juegos son multijugador debe solicitarse informes de los
miembros de los grupos para cada una de las alfabetizaciones mencionadas
anteriormente.

De este modo, la evaluacion auténtica de la competencia digital se vuelve
integral pues incluye a parte de las observaciones directas que puedan
realizarse, la autoevaluacion personal del desempeno con el videojuegos y la
coevaluacion de la competencia con el grupo de iguales que cierra la dimension
evaluativa con la coevaluacion.

CONCLUSIONES

Cada vez mas las tecnologias seran mas accesibles a la ciudadania y los
familiares, especialmente entre los nifos y jovenes, los cuales para
aprovecharlas integralmente requieren desarrollar competencias digitales, que
les permitan ir mas alla de un uso instrumental de las TIC y situarse en un uso
inteligente de ellas, de modo de favorecer su desarrollo como infociudadanos y
como aprendices digitales.
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Desarrollar estas competencias es una tarea en la cual la triada: escuela,
estado y familia son fundamentales. El estado debe proveer acceso a las
tecnologias y generar politicas que incentiven su insercion social y su uso eficaz
en educacion, asi como mecanismos e instrumentos para medir los avances. La
escuela sera el lugar para implementar las politicas nacionales aterrizadas al
contexto de la escuela y realidad local, implementado las iniciativas que
desarrollen en los estudiantes las competencias digitales, integrandolas al
trabajo escolar. Finalmente la familia para acompanar a los estudiantes en el
uso de las TIC, generar habitos que faciliten un uso seguro y responsable y
trabajar coordinados con la escuela.

La literatura demuestra que el acceso a las tecnologia es un primer paso,
necesario pero insuficiente. Se requiere desarrollar politicas a nivel de estado
que consideren la experiencia nacional e internacional que definen las
competencias digitales a lograr y el rol de los diferentes actores en apoyar el
logro de estas competencias como producto del trabajo en la escuelas y fuera
de ella. Es necesario contar con propuesta e instrumentos para evaluar los
logros en el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes, para ir
ajustando y actualizando los planes implementados. Observar las politicas en
la materia en diversas parte del mundo, permitira conocer los lineamentos de
trabajo y los resultados que se obtienen, insumos valiosos para enriquecer y
aporte que desde el el mundo de las politicas pubicas, la docencia universitario
o el trabajo en aula cada uno pueda realizar para lograr el objetivo final que es
contar con estudiantes que demuestren un nivel avanzado en las competencias
digitales de modo de favorecer su desarrollo como estudiantes y como
miembros de la una sociedad altamente tecnologizada.
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