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SSCE20 — COMPETENCIAS DIGITALES PARA FORMADORES Y TUTORES SEGUN EL
“MARCO COMUN DE COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE — DIGCOMP”

DURACION: 120 horas
MODALIDAD: Presencial

OBJETIVOS:

Comprender el “Marco comun de competencia digital docente” identificando las 5 areas de
la competencia digital docente, asi como sus veintiuna competencias y los seis niveles
competenciales (A1-C2).

REQUISITOS DE ACCESO:

Formadores, tutores de formacién profesional para el empleo.
Conocimientos de informatica a nivel de usuario.
CONTENIDOS:

Médulo 1: Presentacion del Marco Comun de competencia digital docente: areas y
niveles competenciales.

Mdédulo 2: Competencias del area de informacidn y alfabetizacién informacional.
Médulo 3: Competencias del area de comunicacion y colaboracion.

Mdédulo 4: Competencias del area de creacién de contenidos digitales.

Modulo 5: Competencias del area de seguridad.

Médulo 6: Competencias del area de resolucién de problemas.

CONTENIDOS AMPLIADOS:

1. PRESENTACION DEL MARCO COMUN DE COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE:
AREAS Y NIVELES COMPETENCIALES.
1.1. Presentacion del Marco y su estructura.
1.2. Definicion de competencia digital.
1.3. Areas de competencia digital y niveles competenciales (A1-C2).
1.4. Competencias digitales del docente del siglo XXI.

2. COMPETENCIAS DEL AREA DE INFORMACION Y ALFABETIZACION
INFORMACIONAL.

2.1. Navegacion, busqueda y filtrado de informacién
2.1.1. Descripcion del &rea de competencia
2.1.2. Lainformacion en internet
2.1.3. Qué son los motores de busqueda. Tipos de motores de busqueda
2.1.4. El origen de los buscadores y el nacimiento de Google
2.1.5. Los 5 Motores de busqueda mas utilizados
2.1.6. Qué es el posicionamiento de las web en los motores de busqueda
2.1.7. Como funcionan los motores de busqueda
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2.1.8. Qué es el algoritmo de los motores de busqueda

2.1.9. Diferencias entre posicionamiento natural (SEO) y marketing en buscadores
(SEM)

2.1.10.Como realizar busquedas especificas

2.1.11.Filtros de busqueda en los motores

2.2. Evaluacioén de informacion, datos y contenidos digitales
2.2.1. Descripcion del &rea de competencia
2.2.2. Qué es la infoxicacion y como detectarla
2.2.3. Pautas para gestionar la informacién
2.2.4. Analisis de fiabilidad de las fuentes de informacion
2.2.5. Consejos rapidos para evaluar la fiabilidad de la informacién web

2.3. Almacenamiento y recuperacion de informacion, datos y contenidos digitales.
2.3.1. Descripcion del &rea de competencia
2.3.2. Qué es “la nube”
2.3.3. Ventajas que nos ofrece la nube
2.3.4. Principales servicios de almacenamiento
2.3.5. Qué informacién puedo compartir en la nube
2.3.6. La privacidad de la nube.

3. ENTENDER CADA UNA DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES DEL AREA DE
COMPETENCIA DE COMUNICACION Y COLABORACION.

3.1. Interaccion mediante las tecnologias digitales
3.1.1. Descripcion del area de competencia
3.1.2. Internet, un nuevo medio de comunicacion docente
3.1.3. Los medios de comunicacion digital a nuestro alcance
3.1.4. Miidentidad digital
3.1.5. Caracteristicas de la identidad digital
3.1.6. Claves para gestionar nuestra identidad digital

3.2. Compatrtir informacion y contenidos digitales
3.2.1. Descripcion del area de competencia
3.2.2. Cémo compartir informacién de manera online
3.2.3. Derechos de autor y propiedad intelectual de los contenidos digitales
3.2.4. Citado y referencia de fuentes

3.3. Participacion ciudadana en linea
3.3.1. Descripcion del area de competencia
3.3.2. La ciudadania digital
3.3.3. Lafirma digital y el certificado electronico
3.3.4. Las comunidades digitales
3.3.5. Las comunidades digitales educativas o comunidades de aprendizaje
3.3.6. Ejemplos de comunidades de aprendizaje

3.4. Colaboracion mediante canales digitales
3.4.1. Descripcion del area de competencia
3.4.2. Las redes sociales
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3.4.3. Tipos de redes sociales
3.4.4. Principales redes sociales en 2017
3.4.5. Las redes sociales en el mundo de la educacién

3.5. Netiqueta
3.5.1. Descripcion del area de competencia
3.5.2. Qué es la netiqueta
3.5.3. Origen de la Netiqueta
3.5.4. En qué entornos se utiliza

3.6. Gestion de la identidad digital
3.6.1. Descripcion del area de competencia
3.6.2. Qué es la identidad digital
3.6.3. Laimportancia de gestionar nuestra identidad digital
3.6.4. Lareputacion digital
3.6.5. Google Alerts

4. COMPETENCIAS DEL AREA DE CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES.

4.1. Desarrollo de contenidos digitales
4.1.1. Descripcion del &rea de competencia
4.1.2. Qué son los entornos personales de aprendizaje (PLES)
4.1.3. Ejemplos de plataformas sociales para el aula
4.1.4. Consejos practicos para arrancar un PLE

4.2. Integracion y reelaboraciéon de contenidos digitales
4.2.1. Descripcion del area de competencia
4.2.2. Qué es eXelearning
4.2.3. Generadores de cuadernos, libros y publicaciones digitales
4.2.4. Generadores de webquest y cazas del tesoro
4.2.5. Generadores de cuestionarios y ejercicios
4.2.6. Generadores de hojas de caligrafia y papel pautado
4.2.7. Generadores de mapas conceptuales y mentales
4.2.8. Generadores de listas, sopas de letras y tarjetas de vocabulario
4.2.9. Generadores de letras, cuentos, textos y nubes de palabras
4.2.10.Generadores de tarjetas de bingo, fichas de dominé y tarjetas para varios
propésitos
4.2.11.Generadores de videos, carteles y posters
4.2.12.Generadores de mosaicos y puzles
4.2.13. Generadores de comics y dibujos animados
4.2.14. Generadores de calendarios y relojes
4.2.15.Generadores de cartogramas y mapas geograficos

4.3. Derechos de autor y licencias
4.3.1. Descripcion del area de competencia
4.3.2. Qué es el software Libre
4.3.3. Diferencias Software libre y software gratuito
4.3.4. Cultura de la remezcla
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4.4. Programacion
4.4.1. Descripcion del area de competencia
4.4.2. Qué es la realidad aumentada
4.4.3. Larealidad virtual en la educacion
4.4.4. Gamificacion o el aprendizaje divertido
4.4.5. Larobdtica educativa
4.4.6. Metodologia didactica con robética

5. COMPETENCIAS DEL AREA DE SEGURIDAD.

5.1. Proteccidn de dispositivos
5.1.1. Descripcién del area de competencia
5.1.2. Qué son los perfiles de usuario
5.1.3. Tipos de perfiles de usuario
5.1.4. Qué son los virus informaticos y cémo prevenirlos
5.1.5. Los antivirus la principal medidas de seguridad para usar en nuestros
dispositivos
5.1.6. Principales antivirus del mercado.
5.1.7. Otras medidas de seguridad para usar en nuestros dispositivos
5.1.8. Como usar y definir contrasefias seguras

5.2. Proteccioén de datos personales e identidad digital
5.2.1. Descripcién del area de competencia
5.2.2. Proteccion de datos personales en la red
5.2.3. Ciberbullying cyberacoso
5.2.4. Sextin
5.2.5. Grooming
5.2.6. Suplantacion de Identidad
5.2.7. Comunidades peligrosas en linea

5.3. Proteccion de la salud
5.3.1. Descripcién del area de competencia
5.3.2. Posibles riesgos para nuestra salud relacionado con las TIC
5.3.3. Qué es la ergonomia
5.3.4. Qué es la nomofobia
5.3.5. Qué son las emisiones electromagnéticas

5.4. Proteccién del entorno
5.4.1. Descripcion del area de competencia
5.4.2. El impacto tecnolégico en el medio ambiente
5.4.3. Configurar las opciones de energia.
5.4.4. El coltan, un mineral marcado por la sangre
5.4.5. Obsolescencia programada.

6. COMPETENCIAS DEL AREA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS.
6.1. Resolucion de problemas técnicos

6.1.1. Descripcidn del area de competencia
6.1.2. La labor del docente para la resolucion de problemas
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6.1.3. Sistema de bitacora de problemas resueltos

6.1.4. Sistema de comunicacion con el departamento técnico

6.1.5. Formacion de nuevos docentes y alumnado a través de manual de acogida
tecnolégica

6.2. Identificacién de necesidades y respuestas tecnoldgicas
6.2.1. Descripcion del &rea de competencia
6.2.2. Herramientas digitales docentes en el aula
6.2.3. Qué son los contenidos SCORM
6.2.4. Herramientas de autor para desarrollo de contenidos SCORM

6.3. Innovacién y uso de la tecnologia digital de forma creativa
6.3.1. Descripcién del area de competencia
6.3.2. Integracion de las TIC en el proceso de ensefianza
6.3.3. El espacio PROCOMUN

6.4. Identificacion de lagunas en la competencia digital
6.4.1. Descripcién del area de competencia La importancia de estar actualizado
tecnolégicamente
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