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Introducción
El Marco 2BDigital de competencias para el aprendizaje, el trabajo y la vida en un mundo digital ha sido 
diseñado para mejorar las habilidades de los estudiantes de Formación Profesional (FP), en riesgo de 
desvinculación y abandono temprano de la educación, que necesitan desarrollar las competencias necesarias para 
aprender y trabajar en un mundo cada vez más digital.

El equipo del proyecto ha analizado y sintetizado una serie de marcos de competencias existentes, incluidos 
LifeComp, DigComp y EntreComp (así como cuatro marcos internacionales y de la Comisión Europea adicionales), 
para reunir y armonizar las competencias esenciales requeridas por los y las estudiantes para tener éxito en su 
aprendizaje en línea y prepararse eficazmente para la vida y el trabajo en la sociedad digital.

Este marco integrado que proponemos está diseñado para ayudar al profesorado y alumnado a desarrollar 
currículos, experiencias de aprendizaje y evaluaciones, que apoyen y promuevan el desarrollo de estas 
competencias de manera relevante, útil y significativa, para que los alumnos y alumnas puedan crear y agregar 
valor a sus vidas y a las de otras personas, y a sus comunidades.

Hemos llevado a cabo una amplia investigación para tener en cuenta las definiciones de currículo y competencias 
de todo el mundo, adaptándolas a las necesidades de los/las estudiantes, y docentes que trabajan para ofrecer 
aprendizaje en línea, mientras preparan a la juventud para aprendizaje futuro, formación y trabajo. 

Sobre el marco
El Marco 2BDigital de competencias para el aprendizaje, el trabajo y la vida en un mundo digital busca 
proporcionar la base sobre la posibilidad de un marco integrado, que incorpore todas las competencias 
transversales relevantes que se requieren para aprender, trabajar y prosperar en un mundo digital.

El marco se basa en los marcos EntreComp, LifeComp y DigComp desarrollados por la Comisión Europea, y es el 
resultado del análisis comparativo, la síntesis y la integración de las competencias personales y transversales 
identificadas en LifeComp y EntreComp, y su asociación con las competencias digitales identificadas en DigComp.

Además, esta integración se ha alineado conceptualmente con otros marcos relevantes en uso en Europa e 
internacionalmente, incluyendo: el Marco de Aprendizaje Permanente, el Marco de Competencias para la Cultura 
Democrática, las ‘Seis C’ de Michael Fullan, y el Marco de Habilidades Esenciales del Gobierno de Canadá. Los 
últimos cuatro se utilizaron para validar, reforzar o cuestionar aún más el proceso de selección de las 
competencias más comúnmente valoradas, mientras que los dos últimos se agregaron específicamente para 
evaluar la alineación de los diferentes enfoques a nivel mundial.

Las propuestas iniciales de marcos integrados se testaron y modificaron más allá, a través de la interacción con las 
distintas partes interesadas: expertos/as, empleadores/as en entornos digitales, educadores/as y estudiantes; 
para generar nuevas iteraciones, siendo el actual Marco de Competencias 2BDigital el resultado final de la 
integración de estos hallazgos.

¿Qué es una competencia?

	v La capacidad de ejercer 
control sobre nuestra propia 
vida, para hacer frente a 
problemas específicos de 
manera efectiva y para hacer 
cambios en nuestro 
comportamiento y entorno, 
en oposición a la mera 
capacidad de ajustarse o 
adaptarse a las 
circunstancias tal como son. 
(Diccionario APA de 
Psicología)

	v Reunir conocimientos, 
habilidades, actitudes y 
valores para lograr una 
tarea/meta.

¿Qué es el aprendizaje basado en competencias?

	v El aprendizaje basado en competencias o la educación basada en 
competencias es un marco para enseñar y evaluar el aprendizaje. 
Es un tipo de educación basada en paquetes o grupos de 
conocimientos y habilidades, que enfatizan los tipos de resultados 
esperados en el desempeño basado en el trabajo.

	v La evaluación y el aprendizaje basados en competencias, a 
menudo se consideran una alternativa a los métodos tradicionales 
de evaluación y aprendizaje en el contexto educativo.

	v Los marcos de competencias son de uso generalizado en los 
lugares de trabajo, ya que son una forma de fundamentar 
comportamientos y acciones en el contexto del mundo laboral.

	v Se considera que el aprendizaje basado en competencias es más 
práctico y experiencial, ya que se requiere que los y las estudiantes 
“hagan las cosas” a diferencia de los paradigmas de aprendizaje 
más tradicionales, que se centran en el conocimiento y la 
comprensión.

2BDIGITAL es un Proyecto Erasmus+, que tiene 
como objetivo apoyar la experiencia de enseñanza 
y aprendizaje digital eficaz del profesorado y 
estudiantes de FP, especialmente aquellos en riesgo 
de fracaso escolar y abandono temprano, 
adaptándose a la transición digital magnificada por 
COVID-19, en un intento de evitar el aumento de las 
desigualdades en la educación, y su consiguiente 
deriva hacia el desempleo juvenil y la exclusión. 
2BDigital formará a docentes de toda Europa para 
implementar e incorporar una metodología 
innovadora de enseñanza y evaluación en línea, 
basada en el Marco de Competencias 2BDigital, que 
permitirá a todo/a estudiante de FP promover sus 
competencias transversales y digitales, impulsando 
su participación en la educación en línea y 
reduciendo el abandono.

https://2bdigitalproject.eu
https://2bdigitalproject.eu
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Fines y objetivos
La prevalencia y el uso generalizado de marcos de competencias enfatizan la importancia creciente y universal de 
las habilidades y competencias en relación con el aprendizaje, la vida y el empleo. El lenguaje de competencias 
construye puentes entre los mundos del aprendizaje y el trabajo formal, ya que abarca ambos entornos. El 
lenguaje de competencias también apoya una comprensión compartida de lo que un individuo necesita hacer 
para tener éxito.

El Marco de Competencias 2BDigital tiene como objetivo articular cómo vemos la eficacia- lo que un/a estudiante 
debe poder hacer para navegar y tener éxito en diversos entornos en línea, incluida la agilidad para seleccionar y 
aplicar competencias a tareas, que pueden ser nuevas, desconocidas, complejas e inciertas.

Durante la pandemia, la población mundial de estudiantes en riesgo de abandono creció y la probabilidad de su 
desvinculación también aumentó: casi el 90 % de los 1600 millones de estudiantes del mundo se vieron afectados 
por el cierre de escuelas (Vallaincourt, T et al, 2021:6). La UNESCO descubrió que las interrupciones en la 
educación causadas por la pandemia de COVID19 tienen un alto costo social y económico, particularmente para 
los estudiantes y las familias en las circunstancias más vulnerables, con impactos significativos en la capacidad del 
alumno/a para encontrar el espacio y la motivación para participar en el aprendizaje en línea. Estas interrupciones 
crean barreras situacionales para el alumnado en forma de falta de acceso a un dispositivo o Wi-Fi, y la falta de 
confianza, habilidades y experiencia para obtener lo mejor del aprendizaje en línea.

Además, los y las estudiantes pueden experimentar barreras de disposición para aprender, en forma de falta de 
motivación, confianza y estrategias de aprendizaje adecuadas a sus necesidades y preferencias.

El Marco de Competencias 2BDigital tiene como objetivo involucrar al alumnado en proyectos de la vida real, 
experienciales, creativos y colaborativos, creando soluciones para abordar los problemas que ellos/as mismos/as 
identifican y que les preocupan, colaborando con un amplio número de partes interesadas externas, 
aprovechando al máximo las oportunidades que el aprendizaje y trabajo en línea ofrecen.

El marco está desarrollado para integrarse en las experiencias de aprendizaje en línea como una forma de 
garantizar que el enfoque del aprendizaje sea relevante, útil y significativo para los/las jóvenes y les apoye a 
aprender de manera satisfactoria, y a desarrollar competencias que puedan trasladar al mundo laboral.

Destinatarios/as
El marco de competencias 2BDigital ha sido diseñado para mejorar las habilidades de los y las estudiantes de FP, 
en particular aquellos/as en riesgo de desvinculación, desafección y fracaso escolar y abandono temprano de la 
educación y la formación, que necesitan desarrollar las competencias requeridas para aprender y trabajar en un 
mundo cada vez más digital.

Los/las estudiantes que se desconectan de su educación están significativamente en desventaja con respecto a su 
empleo, salud, riqueza y relaciones socioculturales. La desvinculación de la escuela es un continuo de experiencias 
que involucran un conjunto de factores interrelacionados, más que consistir en un estado de ser establecido.

El Departamento de Educación y Capacitación de Victoria considera que un/a estudiante está desvinculado/a de la 
educación cuando: 

	v no participa en todas las áreas de la escuela, incluidas las actividades académicas, sociales y 
extracurriculares;

	v no se siente incluido/a ni tiene sentido de pertenencia a la escuela; y,

	v no se involucra personalmente ni se apropia de su aprendizaje.

El Marco de Competencias 2BDigital ha sido diseñado para motivar, facilitar y empoderar a estos, y todos los y las 
estudiantes, para que aprendan de maneras que sean relevantes, útiles y significativas para sus experiencias, 
intereses, necesidades y aspiraciones, promoviendo sus competencias transversales y digitales, y aumentando su 
vínculo y compromiso con la educación en línea, con el fin de reducir el abandono e impulsar su desarrollo 
personal y profesional, y su empleabilidad, en la nueva sociedad digital.

https://2bdigitalproject.eu
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Etapas de desarrollo 
El desarrollo del marco de Competencias 2BDigital fue iterativo, redactando y probando desarrollos con las partes 
interesadas a lo largo del proceso. El foco en las tecnologías digitales y la pandemia COVID-19 apoyó el uso de una serie de 
enfoques innovadores para promover la participación, incluido un desayuno de negocios, cafés para educadores/as, y 
hackathones para estudiantes. Los detalles ampliados de este proceso pueden encontrarse en el Informe del Viaje de 
Desarrollo del Marco de Competencias 2BDigital.

5

Los pasos seguidos para el desarrollo fueron: 

1.	 Revisión de literatura / investigación y desarrollo de escritorio

	v Investigación documental sobre los marcos, análisis de experiencias previas de integración, y 
ejemplos exitosos de competencias transversales para la promoción del aprendizaje digital.

	v Integración y consolidación de todas las competencias de los tres más cuatro marcos, 
mostrando todas las piezas del rompecabezas de competencias; identificando duplicados; 
simplificando y reconstruyendo la arquitectura, para producir las primeras iteraciones del Marco 
de Competencias 2BDigital.

2.	 Involucrar a las partes interesadas del mundo empresarial

	v Un Desayuno de Negocios Europeo con los actores del sector digital, seguido de una consulta 
abierta, para identificar las competencias transversales más importantes que se utilizan en los 
lugares de trabajo digitales, y recibir recomendaciones sobre el marco inicial desarrollado.

	v Incorporación de las devoluciones de los/las expertos/as en digitalización, empresas y 
emprendedores/as, al modelo de marco en evolución, y creación de una iteración adicional del 
Marco de Competencias 2BD.

3.	 Involucrar a educadores/as

	v Una encuesta de consulta en línea y un Café para Educadores/as virtual, para identificar las 
competencias que los y las docentes consideran que el alumnado necesita y de las que más 
carecen, para tener éxito en el aprendizaje en línea, y las propias necesidades de los/las docentes 
para enseñar en línea, y recibir comentarios sobre la última iteración del Marco de Competencias 
2BDigital.

	v Incorporación de la devolución de los y las educadoras en el modelo en evolución y creación de 
una nueva iteración del Marco de Competencias 2BDigital.

4.	 Involucrar a estudiantes

	v Actividad para promover la participación, y obtener comentarios directos de estudiantes de FP, a 
través de un Hackathon Competencial virtual y una encuesta en línea, para reflexionar sobre las 
características de un aprendizaje en línea efectivo, cuándo los/las estudiantes encuentran el 
aprendizaje fácil/difícil/agradable, y las competencias que identificaron como las más 
importantes, tanto en la educación como en el trabajo.

	v Incorporación de la devolución de los/las estudiantes al modelo en evolución y creación de la 
versión final del Marco de Competencias 2BDigital.

Desarrollo del Marco
Metodología

Revisión de literatura
Todos los socios contribuyeron a 
la investigación para elaborar una 

revisión de los marcos de 
competencias internacionales

Consulta
Se utilizaron encuestas para recopilar y cotejar las 

respuestas de un amplio abanico de partes 
interesadas, se publicaron en las redes sociales y 

compartieron a través de redes profesionales

Hackathon de estudiantes
Estudiantes participaron en línea y cara 

a cara para poner a prueba nuestras 
propuestas, y reflexionar sobre las 
competencias que necesitan para 

aprender y trabajar con éxito en línea

Café para educadores/as
Educadores/as asistieron a un café de 

consulta para profundizar en las 
propuestas de marco competencial, 

reflexionando sobre las competencias más 
importantes para el éxito en el aprendizaje, 

y las principales carencias de los/las 
estudiantes

Desayuno de negocios
Expertos/as y empresarios/as de 

sectores digitales revisaron nuestras 
propuestas, reflexionando sobre las 
competencias más importantes para 
su trabajo y las principales carencias 

de perfiles de trabajadores/as

01 05
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Descripción general 
Estructura
El marco tiene 5 áreas de competencias, que se dividen en 3 competencias 
constitutivas en cada área. Cada competencia incluye una definición y varios 
descriptores.

Modelo de progresión
La progresión en el marco se establece con resultados de aprendizaje para 3 
niveles de logro, para indicar la etapa en el viaje de un/a estudiante a través del 
marco, y para apoyar y guiar la progresión en el establecimiento de metas y el 
desarrollo continuo de competencias, y la enseñanza y evaluación diferenciadas.

El término nivel aquí se relaciona con una jerarquía conceptual para describir la 
competencia. Los niveles tienen como objetivo abarcar los niveles a los que se 
dirigen la mayoría de los y las estudiantes de FP, ofreciendo suficiente 
diferenciación para apoyar la progresión a través de esta fase de la educación a 
la que nos dirigimos. La noción de progresión en relación con la competencia 
describe dos aspectos, uno es el desarrollo que supone pasar de operar con 
mucha orientación y apoyo, a la independencia; y el otro es el progreso de las 
tareas, de mayor simplicidad, a tareas cada vez más complejas, desconocidas y 
desafiantes.

Descubrir/ Iniciar: este nivel es un punto de partida para el alumnado con poca 
o ninguna experiencia en las competencias, que dependen del apoyo de otros 
para completar tareas familiares.

Experimentar/ Desarrollar: este nivel indica una mayor independencia 
trabajando solo/a y con compañeros/as en tareas familiares y desconocidas.

Mejorar/ Perfeccionar: este nivel indica la creciente independencia para tomar 
decisiones y trabajar solo/a y con otros/as para completar tareas desconocidas.

La progresión está diseñada para ayudar a estudiantes y educadores/as a 
mapear, planificar y validar las competencias según sea adecuado para cada 
estudiante. Se anticipa que los y las estudiantes tendrán perfiles puntiagudos. 
Esto significa que el alumnado tendrá diferentes niveles en cada competencia. 
Un perfil individual de un/a estudiante rara vez presentará un nivel uniforme en 
todas las competencias.
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Cómo funciona 
	v El alumnado progresa a su propio ritmo desde puntos de partida individuales a medida que demuestra 

su dominio. Al avanzar sobre el nivel de dominio demostrado, en lugar de programas de aprendizaje fijos 
ya prescritos, los/las estudiantes están más comprometidos y motivados, y los/las docentes pueden 
dirigir sus esfuerzos hacia donde el alumnado necesita más ayuda.

	v Las competencias incluyen objetivos de aprendizaje explícitos, medibles y transferibles que empoderan a 
los/las estudiantes. Con objetivos de aprendizaje claros y transparentes, los/las estudiantes tienen una 
mayor responsabilidad sobre su educación y sus logros.

	v La evaluación es auténtica, significativa y una experiencia de aprendizaje positiva para el alumnado. Los 
nuevos sistemas de evaluación brindan a los/las estudiantes información en tiempo real sobre su 
progreso y brindan la oportunidad de mostrar evidencia de habilidades de orden superior, cuando estén 
listos, en lugar de solo en puntos establecidos durante el año escolar.

	v Los/las estudiantes reciben apoyo a tiempo, y diferenciado en función de sus necesidades individuales 
de aprendizaje.

	v Los resultados del aprendizaje enfatizan competencias que incluyen la aplicación y creación de 
conocimiento, junto con el desarrollo de habilidades y destrezas importantes (Sturgis, C. & Casey, K. 
2018. Principios de calidad para la educación basada en competencias. Viena, VA: iNACOL).

7 8

Cómo usarlo 
El marco está diseñado para ser utilizado de manera flexible, según corresponda a diferentes propósitos y 
contextos:

	v Los/las estudiantes pueden usar el marco para articular y presentar sus niveles de competencia o para 
identificar qué necesitan hacer para mejorar, estableciendo metas de aprendizaje para sí mismos/as.

	v Los educadores/as pueden usar el marco para planificar, evaluar y asesorar el aprendizaje.

	v El marco se puede utilizar como un punto de referencia compartido, con el que definir y compartir la 
comprensión de las competencias en diferentes contextos para diferentes propósitos.

	v Los resultados del aprendizaje pueden utilizarse como una biblioteca de resultados del aprendizaje que 
docentes y estudiantes pueden utilizar para describir, mejorar y evaluar su aprendizaje.

	v Los resultados del aprendizaje se han desarrollado para aplicarse universalmente a todos los contextos.

	v Los/las estudiantes deben tener oportunidades para practicar la selección y aplicación de diferentes 
combinaciones de competencias para lograr tareas, evaluando los impactos de las decisiones que 
toman.

https://2bdigitalproject.eu


8

Competencias
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Competencias 
Competencia Definición Descripción

Co
m

un
ic

ac
ió

n

Leer y escribir Leer y escribir usando herramientas digitales Publicar un correo electrónico, en un blog, wiki, plataforma de aprendizaje, sitio web personal.
Identificar el propósito de la información digital requerida.
Plantear una pregunta de búsqueda claramente y en un lenguaje apropiado en entornos digitales, y validar recursos/calidad, definiendo 
límites.
Estructurar documentos digitales en un formato aceptado según el canal digital, los/las  destinatarios/as y el objetivo.

Hablar y escuchar Comunicarse oralmente y escuchar en línea, 
utilizando una variedad de herramientas digitales 
para adaptarse a las oportunidades y desafíos de 
los entornos en línea

Evaluar los requisitos de la audiencia en entornos digitales, y seleccionar las herramientas en línea que mejor se adapten a la comunicación.
Expresarse y comunicarse responsablemente con los/las usuarios/as digitales utilizando una variedad de plataformas apropiadas.
Participar en un discurso sostenido sobre una variedad de temas, en un entorno digital.
Escuchar y comprender las opiniones de los demás en un entorno digital, y responder adecuadamente a través de herramientas en línea.

Creación de 
contenido

Aportar información a diferentes medios 
digitales para un usuario/a o público final 
determinado, en contextos digitales específicos

Demostrar cómo se pueden manipular los recursos digitales en relación con una serie de entornos digitales.
Sintetizar y crear nueva información/contenidos digitales que sean relevantes para la audiencia, y presentados en un formato digital apropiado 
para esa audiencia. 
Utilizar una amplia gama de aplicaciones creativas digitales actuales, y promocionarlas en una variedad de plataformas.
Seleccionar la mejor aplicación y formato digital para completar tareas específicas.

Co
la

bo
ra

ci
ón

Cooperación Trabajar juntos en objetivos acordados, a través 
de una amplia variedad de herramientas y 
tecnologías digitales

Participar en procesos de co-creación a través de conferencias web y vídeo, seminarios y reuniones, compartir y editar documentos y archivos, 
compartir calendarios, correo electrónico, wikis, blogs, redes sociales, edición y uso compartido de vídeo y audio, foros, tablones de anuncios 
en línea, tableros de dibujo y tableros de mensajes, etc.
Participar en una colaboración en línea útil, con una clara comprensión y demostración de empatía y etiqueta para la red (netiquette).
Conectarse, interactuar y trabajar con otros y contribuir a una variedad de redes y comunidades en línea (profesionales, de pares, sociales).

Desarrollo personal Identificar y desarrollar aspectos de uno mismo 
en entornos digitales, incluidas las cualidades y 
atributos personales

Descubrir actitudes, talentos, intereses y motivaciones en entornos digitales y con tecnologías digitales, y necesidades de mejora, y cómo 
pueden éstas contribuir a mi desarrollo.
Encontrar y seleccionar recursos digitales para mejorar las habilidades personales, sociales, el aprendizaje o la empleabilidad.
Sintetizar y seleccionar información interesante para apoyar tu aprendizaje digital.
Crear y gestionar con responsabilidad tu identidad digital.

Diversidad  
e inclusión

Reconocer y valorar las diferencias de las 
personas en entornos digitales y usarlas para 
permitir que todos prosperen

Ser consciente de los problemas de accesibilidad. Tecnología de asistencia.
Reconocer y demostrar empatía, compasión, tolerancia y comprensión por las necesidades, intereses y experiencias de otras personas en 
entornos digitales.
Promover la inclusión activa de todo el mundo en contextos digitales, desarrollando el uso de enfoques inclusivos y de asistencia en línea.
Usar software/aplicaciones digitales y dispositivos apropiados para desarrollar, comunicar/compartir información para satisfacer necesidades 
diversas.

9
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Competencia Definición Descripción

Cr
ea

tiv
id

ad

Creación de valor Identificar y crear diferentes tipos de valor a 
través de tecnologías digitales

Evaluar y utilizar plataformas de comercio digital.
Utilizar la tecnología digital para explorar las posibilidades de creación de riqueza, empresas,  y emprendimiento, para mejorar las 
oportunidades de creación de valor en línea.
Desarrollar ideas y conocimiento en entornos digitales
Utilizar las tecnologías digitales de forma creativa para generar valor para uno/a mismo/a y para los demás.

Resolución de 
problemas

Analizar un problema digital o asunto 
problemático en entornos en línea, para 
identificar soluciones potenciales

Demostrar y aplicar la comprensión técnica para identificar y resolver problemas digitales.
Aplicar tecnologías para resolver/desarrollar soluciones a un problema en entornos en línea.
Aplicar el pensamiento creativo para resolver problemas digitales.
Identificar y resolver diversas situaciones problemáticas en entornos digitales cuando se trabaja individualmente o como parte de un grupo.

Innovación Desarrollar e introducir nuevas ideas o procesos 
para lograr mejoras en entornos digitales

Emprender proyectos creativos que impliquen la selección, el uso y la combinación de múltiples aplicaciones, preferiblemente en una variedad 
de dispositivos, para lograr objetivos desafiantes, incluida la recopilación y el análisis de datos y la satisfacción de las necesidades de los/las 
usuarios/as ya conocidos, en entornos digitales.
Utilizar las tecnologías digitales de forma creativa para mejorar un proceso, producto o servicio de aprendizaje o de trabajo.
Experimentar y probar nuevas formas de hacer las cosas en entornos en línea, para encontrar la mejor manera de alcanzar tus objetivos o los 
de los/las demás.
Intercambiar información interna/externamente para recibir comentarios de tu audiencia, evaluar y desarrollar tu resultado para cumplir de la 
mejor manera con los requisitos de tu audiencia.

Pe
ns

am
ie

nt
o 

cr
íti

co

Planificación y 
gestión

Planificar, monitorear y controlar actividades en 
entornos digitales

Administrar archivos y carpetas digitales personales/profesionales a través de varias herramientas y plataformas digitales.
Administrar y usar marcadores, historiales de búsqueda, etiquetas y estructuras de carpetas, para almacenar y administrar tus resultados de 
búsqueda.
Gestionar proyectos y/o aprendizaje utilizando herramientas digitales.
Planificar una actividad en línea, establecer prioridades y seguir su evolución, a través de diferentes herramientas digitales.

Aprendiendo a 
aprender

Conciencia del propio proceso de aprendizaje 
digital y necesidades, identificación de 
herramientas y oportunidades digitales 
disponibles, y la capacidad de superar obstáculos 
para aprender con éxito en entornos en línea

Identificar habilidades y lagunas en el conocimiento relacionado con herramientas o contenidos digitales, y necesidades de mejora para lograr 
tus objetivos de aprendizaje.
Reflexionar críticamente y perfeccionar tu aprendizaje/trabajo digital a la luz de la retroalimentación formativa.
Aplicar las habilidades y conocimientos existentes a los nuevos sistemas digitales.
Definir objetivos e intereses de aprendizaje, y herramientas y metodologías de aprendizaje digital preferidas.

Reflexión Revisar y evaluar el pensamiento y la acción 
llevada a cabo en el pasado en entornos 
digitales, para aprender de ello

Evaluar críticamente la información digital para formar una opinión.
Diferenciar/evaluar enfoques de colaboración digital basados en grupo/tarea/requisito.
Evaluar críticamente una solución digital creativa desarrollada.
Identificar logros y aspectos a mejorar en tu desempeño en una actividad online.

9
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Competencia Definición Descripción

Ci
ud

ad
an

ía

Bienestar Hacer un uso saludable de la tecnología, que me 
proteja a mí y a los demás, y que promueva el 
sentirse y funcionar bien, al operar a través de 
tecnologías digitales

Ser consciente de la seguridad digital, en particular la protección de los datos personales y la privacidad, evitando la sobreexposición en 
entornos digitales.
Comprender el uso seguro de Internet (e-safety). Protocolo de correo electrónico, phishing y temas de seguridad que pueden afectar la 
seguridad en entornos en línea.
Reconocer el contenido, contacto y conducta inapropiados en entornos digitales, y saber cómo informar sobre ello.
Ser consciente del impacto de no desconectar de las tecnologías digitales y la adicción, y cómo gestionar el riesgo para la salud física y mental.

Pensamiento  
y acción ética

Identificar ideas y acciones y alinearlas con 
valores compartidos al interactuar en entornos 
digitales

Comprender una variedad de formas de usar la tecnología de manera segura, respetuosa, responsable y segura, incluida la protección de la 
identidad, la privacidad y las necesidades en línea de otros.
Ser consciente del impacto de tus acciones en línea y del uso de las tecnologías digitales al servicio de las necesidades de los demás y de la 
sociedad.
Demostrar la etiqueta digital adecuada, y el conocimiento de los estándares electrónicos de conducta o procedimiento.
Demostrar una comprensión de la ley digital y las posibles consecuencias: responsabilidad electrónica por acciones y hechos.
Conocer el plagio, los derechos de autor y cómo usar correctamente los métodos de citación y las herramientas de referencia en línea.

Sostenibilidad Planificar, monitorear y evaluar la acción en 
entornos en línea y administrar los recursos 
digitales para satisfacer las necesidades actuales, 
así como futuras

Conocer las ventajas de una forma de vida inteligente, el uso de la tecnología para mejorar tu estilo de vida digital, y reducir tu impacto 
ambiental.
Ser consciente de cómo el uso de la tecnología impacta en el medio ambiente y cómo prevenirlo a través de comportamientos en línea 
ambientalmente responsables.
Comprender el potencial de las tecnologías digitales para la promoción de la sostenibilidad.

9
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Resultados  
de aprendizaje  
y niveles de 
progresión

10

escribir Leer y y escuchar
Hablar 

de contenido

Creación 

COMUNICACIÓ
N

Descubrir

Usando herramientas 

digitales y funciones 

básicas de búsqueda y filtrado, 

puedo encontrar, leer y escribir 

textos simples y breves.

Experimentar

Puedo seleccionar y evaluar 

información adecuada y usar 

herramientas y métodos digitales 

apropiados para comunicarme por 

escrito.

Mejorar

Puedo realizar investigaciones en línea y 

usar diversas herramientas y métodos 

digitales para presentar datos e información de 

manera atractiva y eficiente. 

Descubrir

Puedo escuchar 

activamente y expresar mis 

ideas con claridad adaptándome 

a las diferentes herramientas y 

configuraciones digitales.

Experimentar

Soy capaz de integrar los aportes e 

ideas de otros en una discusión, y 

adaptar mi lenguaje a las necesidades 

de la audiencia, a través de 

herramientas digitales.

Mejorar

Puedo alentar y escuchar activam
ente las 

ideas de otras personas en entornos en línea, 

utilizando la empatía. Puedo presentar m
is 

propias ideas de manera asertiva y persuasiva a 

través de herramientas digitales.

D
escubrir

Puedo crear contenido 

m
ultim

edia sim
ple en línea 

usando texto e im
ágenes.

Experim
entar

Puedo usar herram
ientas digitales 

para crear y presentar diferentes 

tipos de datos e inform
ación a 

audiencias específicas, teniendo en 

cuenta sus necesidades.
M

ejorar

Puedo usar diferentes herram
ientas y 

técnicas digitales para desarrollar y crear 

contenido que se puede usar en una variedad 

de m
edios, incluyendo m

edios digitales, redes 

sociales, retransm
isiones o m

aterial im
preso. 

y gestión

Planificación 

aprender
Aprender a Reflexión

CRÍTICO

PENSAMIENTO

Descubrir
Puedo identificar pasos 

simples para planificar una 

actividad en línea.

Experimentar

Entiendo cómo organizar, 

almacenar, compartir, manipular y 

proteger la información digital en una 

actividad en línea.

Mejorar

Puedo adaptar mis planes para lograr mis 

objetivos personales o grupales en una 

actividad en línea, para gestionar los cambios 

que están fuera de mi control, y gestionar el 

riesgo.

Descubrir
Puedo identificar herramientas 

digitales que apoyen 

oportunidades de aprendizaje y 

proporcionen evidencia digital para 

mostrar mi progreso.

Experimentar
Puedo usar las aportaciones de 

otros/as para identificar los 

próximos pasos para mejorar mi 

aprendizaje en entornos digitales a 

través de éxitos y fracasos.

Mejorar
Puedo usar evidencia digital y las 

aportaciones de otros/as, para reflexionar y 

ampliar mis objetivos de aprendizaje en relación 

con mis futuras oportunidades y elecciones.

Descubrir

Puedo identificar lo que 

es bueno y lo que podría 

mejorarse en una actividad 

completada en lín
ea.

Experimentar

Puedo juzgar si he logrado mis 

objetivos y cómo lo he hecho, de 

modo que pueda evaluar mi 

desempeño en línea y aprender de él.

Mejorar

Puedo reflexionar sobre mis logros y 

fracasos temporales (y los de otras personas), 

como oportunidades para desarrollar, aprender 

y mejorar mi capacidad para operar en un 

entorno digital.

B
ien

estar
y acción ética

P
en

sam
iento 

Sostenibilidad

C
IU

D
A

D
A

N
ÍA

D
escu

b
rir

Puedo identificar acciones 
sim

ples para cuidarm
e a m

í 
m

ism
o/a y a los dem

ás en 
línea, para proteger m

i 
inform

ación personal y seguridad.

E
xperim

en
tar

Puedo identificar los riesgos y las consecuencias 
de los m

alos hábitos y com
portam

ientos en el 
trabajo en línea, para tom

ar m
edidas que favorezcan 

el cuidado de la salud física, m
ental y social, la 

seguridad y la privacidad en línea, m
ía y de los dem

ás.

M
ejo

rar
P

uedo planificar y evaluar acciones para 
prom

over una reputación y huella d
igital 

positiva, cuidand
o m

i salud
 física, m

ental y 
social, y la de los dem

ás, en
 m

i activid
ad

 en línea.

D
escubrir

P
uedo identificar la 

diferencia entre acciones 

éticas y no éticas en línea, y el 

uso de la tecnología para 

resolver necesidades sociales.

Experim
entar

P
uedo entender la im

portancia de 

la netiqueta, la integridad y los 

valores éticos en un entorno digital.

M
ejorar

P
uedo aplicar el pensam

iento ético para 

contribuir a un entorno positivo en línea y 

fom
entarlo cuando trabajo com

o parte de un 

grupo. 

D
escubrir

Puedo enumerar ejemplos de 

com
portamientos respetuosos 

con el m
edio ambiente, que 

beneficien a una comunidad en 

línea y al uso de la tecnología digital.

Experim
entar

Puedo usar herram

ientas y 

técnicas digitales para apoyar un 

com
portam

iento en línea respetuoso 

con el m
edio am

biente.

M
ejorar

Puedo evaluar el im
pacto e identificar las 

im
plicaciones para el m

edio am
biente, para 

seleccionar las herram
ientas digitales y los 

hábitos en línea m
ás sostenibles, y promoverlos 

en un grupo.

de valo
r

Creació
n 

pr
ob

le
m

as

de
 

R
es

ol
u

ci
ó

n
 

In
n

ov
ac

ió
n

C
R

EA
T

IV
ID

A
D

Descubrir

Puedo id
entifi

ca
r 

oportu
nid

ades d
e cr

eac
ió

n 

de valo
r o

nlin
e y d

e 

genera
ción de valo

r g
ra

ci
as

 a
 

las herra

m
ie

nta
s d

ig
ita

le
s.

Experim
enta

r

Puedo usar l
as t

ecn
olo

gía
s 

digita
les de m

anera
 cr

eativ
a 

y 

desarrolla
r i

deas p
ara

 sa
tis

fa
ce

r 

mejor m
is necesid

ades o
 la

s d
e m

is
 

compañero
s/a

s y
 com

unid
ad

.

M
ejo

ra
r

Puedo usar la
 te

cnolo
gía

 d
ig

ita
l p

ara
 d

is
eñ

ar
, 

ensamblar, p
ro

bar y
 m

ejo
ra

r p
ro

gre
siv

am
en

te
 

un proto
tip

o para
 ilu

str
ar e

l v
alo

r q
ue q

uie
ro

 

cre
ar. 

D
es

cu
br

ir
Pu

ed
o 

id
en

ti
fic

ar
 u

n 
pr

ob
le

m
a 

di
gi

ta
l c

om
ún

, 
en

co
nt

ra
r 

y 
ap

lic
ar

 u
na

 
so

lu
ci

ón
.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

Pu
ed

o 
us

ar
 la

 te
cn

ol
og

ía
 d

ig
it

al
 

pa
ra

 c
re

ar
 y

 e
va

lu
ar

 m
úl

ti
pl

es
 

op
ci

on
es

 p
ar

a 
re

so
lv

er
 u

n 
pr

ob
le

m
a 

o 

as
un

to
 e

n 
en

to
rn

os
 d

ig
it

al
es

.

M
ej

or
ar

Pu
ed

o 
id

en
ti
fic

ar
 e

vi
de

nc
ia

s 
pa

ra
 e

va
lu

ar
 e

l 

im
pa

ct
o 

de
 u

na
 s

it
ua

ci
ón

 p
ro

bl
em

át
ic

a 
en

 u
na

 

ac
tiv

id
ad

 e
n 

lín
ea

 y
 d

e 
la

 s
ol

uc
ió

n 
pr

op
ue

st
a,

 

us
an

do
 te

cn
ol

og
ía

 d
ig

it
al

. 

D
es

cu
b

ri
r

P
ue

d
o 

en
co

nt
ra

r 

ej
em

pl
os

 d
e 

pr
od

uc
to

s,
 

se
rv

ic
io

s 
y 

so
lu

ci
on

es
 

d
ig

it
al

es
 in

no
va

do
ra

s.

E
xp

er
im

en
ta

r

P
ue

d
o 

id
en

ti
fic

ar
 c

óm
o 

se
 

d
es

ar
ro

lla
 u

na
 s

ol
uc

ió
n 

di
gi

ta
l 

ut
ili

za
nd

o 
la

 c
re

at
iv

id
ad

 d
ig

it
al

, y
 s

u 

im
pa

ct
o 

po
te

nc
ia

l e
n 

un
a 

au
di

en
ci

a.

M
ej

o
ra

r

P
u

ed
o 

u
sa

r 
te

cn
o

lo
gí

as
 d

ig
it

al
es

 p
ar

a 

m
ej

or
ar

 u
n

 p
ro

ce
so

, p
ro

d
uc

to
 o

 s
er

vi
ci

o 
en

 

lín
ea

, p
ar

a 
sa

ti
sf

ac
er

 m
ej

or
 la

s 
ne

ce
si

da
de

s 
de

 la
 

ta
re

a 
y 

la
 a

ud
ie

nc
ia

 p
re

vi
st

as
. 

C
oo

pe
ra

ci
ón

personal

Desarrollo 

e inclusión

Diversidad 

C
O

LABORACIÓN

D
es

cu
bri

r

P
ue

do
 c

oo
pe

ra
r 

ut
ili

za
nd

o 
di

fe
re

nte
s 

he
rr

am
ie

nt
as

 c
ol

ab
ora

tiv
as 

di
gi

ta
le

s 
pa

ra
 a

po
ya

r p
ro

ce
so

s 

de
 tr

ab
aj

o 
en

 e
quip

o.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

P
ue

do
 c

oo
pe

ra
r d

em
ost

ra
ndo 

to
le

ra
nc

ia
, e

m
pa

tía
 h

ac
ia

 lo
s d

em
ás 

y 
ne

ti
qu

et
a,

 p
ar

a 
id

en
tifi

ca
r m

eta
s 

co
m

pa
rt

id
as

.

M
ej

ora
r

P
ue

do
 c

on
tr

ib
ui

r a
 la

 to
m

a 
de 

deci
sio

nes 

gr
up

al
es

 e
n 

lín
ea

, d
e 

m
an

er
a 
fle

xi
ble

 y 

co
ns

tr
uc

ti
va

, e
vi

ta
nd

o/
re

so
lv

ie
ndo co

nfl
ic

to
s y

 

as
um

ie
nd

o 
ro

le
s 

de
 li

de
ra

zg
o si

 co
rr

esp
onde. 

Descubrir

Puedo identifi
car mis 

necesidades, deseos e 

inte

re
ses en lín

ea para desarrollar 

objetiv
os personales de aprendizaje 

digita
l y

 aumentar mi m
otivación.

Experim
entar

Puedo priorizar y to
mar medidas 

de fo
rm

a proactiv
a para abordar mis 

necesidades, d
eseos, in

tereses y 

objetiv
os, u

tili
zando herramientas y 

té
cnicas en lín

ea.
M

ejorar

Puedo usar te
cnologías y competencias 

digita
les para satis

facer m
is necesidades, 

deseos, in
te

reses y objetivos, id
entificando los 

pró
xim

os pasos necesarios para seguir 

mejorando. 

Descubrir Puedo identificar las formas en 
que las personas pueden diferir en los entornos digitales y cómo la 

tecnología de asistencia puede ayudar a 
las personas con diferentes necesidades.

Experimentar
Estoy abierto al valor que otros y que diferentes 

perspectivas pueden aportar, y puedo usar 

software/aplicaciones digitales y dispositivos apropiados 

para desarrollar, comunicar/compartir información, para 

incluir contribuciones de todos/as en entornos digitales.

Mejorar

Puedo demostrar empatía, compasión, tolerancia y comprensión 

de las necesidades, intereses y experiencias digitales de otras 

personas, e identificar el valor de sus contribuciones y perspectivas, 

para promover la inclusión activa de todos en entornos digitales, 

desarrollando el uso de enfoques inclusivos y de asistencia en línea.
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escribir

Leer y 

y escuchar
Hablar 

de contenido
Creación 

COMUNICACIÓN

Descubrir
Usando herramientas 

digitales y funciones 

básicas de búsqueda y filtrado, 

puedo encontrar, leer y escribir 

textos simples y breves.Experimentar

Puedo seleccionar y evaluar 

información adecuada y usar 

herramientas y métodos digitales 

apropiados para comunicarme por 

escrito.
Mejorar

Puedo realizar investigaciones en línea y 

usar diversas herramientas y métodos 

digitales para presentar datos e información de 

manera atractiva y eficiente. 

Descubrir

Puedo escuchar 

activamente y expresar mis 

ideas con claridad adaptándome 

a las diferentes herramientas y 

configuraciones digitales.

Experimentar
Soy capaz de integrar los aportes e 

ideas de otros en una discusión, y 

adaptar mi lenguaje a las necesidades 

de la audiencia, a través de 

herramientas digitales.

Mejorar
Puedo alentar y escuchar activamente las 

ideas de otras personas en entornos en línea, 

utilizando la empatía. Puedo presentar mis 

propias ideas de manera asertiva y persuasiva a 

través de herramientas digitales.

Descubrir

Puedo crear contenido 

multimedia simple en lín
ea 

usando texto e im
ágenes.

Experimentar

Puedo usar herramientas digitales 

para crear y presentar diferentes 

tipos de datos e información a 

audiencias específicas, teniendo en 

cuenta sus necesidades.

Mejorar

Puedo usar diferentes herramientas y 

técnicas digitales para desarrollar y crear 

contenido que se puede usar en una variedad 

de medios, incluyendo medios digitales, redes 

sociales, retransmisiones o material im
preso. 

y 
ge

st
ió

n
P

la
ni
fic

ac
ió

n 

aprender

Aprender a 
Reflexión

CRÍT
ICO

P
EN

SAMIENTO D
es

cu
bri

r

P
ue

do
 id

en
tifi

ca
r p

as
os 

si
m

pl
es

 p
ar

a 
pl

an
ifi

ca
r u

na 

ac
tiv

id
ad

 e
n 

lín
ea.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

E
nt

ie
nd

o 
có

m
o 

or
ga

niz
ar, 

al
m

ac
en

ar
, c

om
pa

rt
ir,

 m
an

ip
ula

r y
 

pr
ot

eg
er

 la
 in

fo
rm

ac
ió

n d
ig

ita
l e

n u
na 

ac
tiv

id
ad

 e
n 

lín
ea

.

M
ej

ora
r

P
ue

do
 a

da
pt

ar
 m

is
 p

la
ne

s p
ar

a 
lo

gra
r m

is 

ob
je

ti
vo

s 
pe

rs
on

al
es

 o
 g

ru
pal

es e
n u

na 

ac
ti

vi
da

d 
en

 lí
ne

a,
 p

ar
a 

ge
st

io
nar

 lo
s c

am
bio

s 

qu
e 

es
tá

n 
fu

er
a 

de
 m

i c
on

tr
ol, y

 g
est

io
nar e

l 

ri
es

go
.

Descubrir

Puedo id
entifi

car herramientas 

digita
les que apoyen 

oportu
nidades de aprendizaje y 

pro
porcionen evidencia digital para 

mostra
r mi progreso.

Experim
entar

Puedo usar la
s aportaciones de 

otro
s/as para id

entificar los 

pró
xim

os pasos para mejorar mi 

apre
ndizaje en entornos digitales a 

tra
vés de éxitos y fracasos.

M
ejorar

Puedo usar evidencia digital y las 

aporta
ciones de otros/as, para refl

exionar y 

am
plia

r m
is objetiv

os de aprendizaje en relación 

con m
is fu

tu
ra

s oportunidades y elecciones.

Descubrir Puedo identificar lo que es bueno y lo que podría mejorarse en una actividad completada en línea.

Experimentar
Puedo juzgar si he logrado mis 

objetivos y cómo lo he hecho, de 
modo que pueda evaluar mi 

desempeño en línea y aprender de él.

Mejorar
Puedo reflexionar sobre mis logros y 

fracasos temporales (y los de otras personas), 

como oportunidades para desarrollar, aprender 

y mejorar mi capacidad para operar en un entorno digital.

Bie
nest

ar

y 
ac

ci
ón

 é
ti

ca

Pe
ns

am
ie

nt
o 

So
st

en
ib

ili
da

d

C
IU

D
A

D
A

N
ÍA

Descubrir

Puedo id

entifi
car a

cc
io

nes
 

sim
ples para

 cuid
arm

e a 
m

í 

mismo/a y a lo
s d

em
ás

 en
 

lín
ea, p

ara
 pro

te
ger m

i 

información pers
onal y

 se
gurid

ad
.

Experim
enta

r

Puedo identifi
car lo

s r
iesg

os y
 la

s c
onse

cu
en

cia
s 

de los malos hábito
s y

 comporta
miento

s e
n e

l 

tra
bajo en lín

ea, para to
mar m

edidas q
ue fa

vo
re

zc
an

 

el cuidado de la sa
lud fís

ica
, m

ental
 y s

ocia
l, la

 

seguridad y la priv
acidad en lín

ea, m
ía y d

e lo
s d

em
ás

.

M
ejo

ra
r

Puedo planific

ar y
 evalu

ar a
cc

io
nes p

ar
a 

promover u
na re

puta
ció

n y h
uella

 d
ig

ita
l 

positi
va, c

uid
ando m

i s
alu

d fí
sic

a, m
enta

l y
 

social, y
 la

 de lo
s dem

ás, e
n m

i a
ct

iv
id

ad
 e

n lí
nea

.

D
es

cu
br

ir
Pu

ed
o 

id
en

ti
fic

ar
 la

 
di

fe
re

nc
ia

 e
nt

re
 a

cc
io

ne
s 

ét
ic

as
 y

 n
o 

ét
ic

as
 e

n 
lín

ea
, y

 e
l 

us
o 

de
 la

 te
cn

ol
og

ía
 p

ar
a 

re
so

lv
er

 n
ec

es
id

ad
es

 s
oc

ia
le

s.
Ex

pe
ri

m
en

ta
r

Pu
ed

o 
en

te
nd

er
 la

 im
po

rt
an

ci
a 

de
 

la
 n

et
iq

ue
ta

, l
a 

in
te

gr
id

ad
 y

 lo
s 

va
lo

re
s 

ét
ic

os
 e

n 
un

 e
nt

or
no

 d
ig

it
al

.

M
ej

or
ar

Pu
ed

o 
ap

lic
ar

 e
l p

en
sa

m
ie

nt
o 

ét
ic

o 
pa

ra
 

co
nt

ri
bu

ir
 a

 u
n 

en
to

rn
o 

po
si

ti
vo

 e
n 

lín
ea

 y
 

fo
m

en
ta

rl
o 

cu
an

do
 tr

ab
aj

o 
co

m
o 

pa
rt

e 
de

 u
n 

gr
up

o.
 

D
es

cu
b

ri
r

Pu
ed

o 
en

um
er

ar
 e

je
m

pl
os

 d
e 

co
m

po
rt

am
ie

nt
os

 re
sp

et
uo

so
s 

co
n 

el
 m

ed
io

 a
m

bi
en

te
, q

ue
 

be
ne
fic

ie
n 

a 
un

a 
co

m
un

id
ad

 e
n 

lín
ea

 y
 a

l u
so

 d
e 

la
 te

cn
ol

og
ía

 d
ig

ita
l.

E
xp

er
im

en
ta

r

P
ue

d
o 

us
ar

 h
er

ra
m

ie
nt

as
 y

 

té
cn

ic
as

 d
ig

it
al

es
 p

ar
a 

ap
oy

ar
 u

n 

co
m

po
rt

am
ie

nt
o 

en
 lí

ne
a 

re
sp

et
uo

so
 

co
n 

el
 m

ed
io

 a
m

bi
en

te
.

M
ej

o
ra

r

P
ue

d
o

 e
va

lu
ar

 e
l i

m
p

ac
to

 e
 id

en
ti
fic

ar
 la

s 

im
pl

ic
ac

io
ne

s 
pa

ra
 e

l m
ed

io
 a

m
bi

en
te

, p
ar

a 

se
le

cc
io

na
r 

la
s 

h
er

ra
m

ie
nt

as
 d

ig
it

al
es

 y
 lo

s 

há
b

it
os

 e
n 

lín
ea

 m
ás

 s
os

te
ni

b
le

s,
 y

 p
ro

m
ov

er
lo

s 

en
 u

n
 g

ru
po

.

de valor Creación problemas
de 

Resolución 

Innovación

CREATIVIDA
D

Descubrir

Puedo identificar 

oportunidades de creación 

de valor online y de 

generación de valor gracias a 

las herramientas digitales.

Experimentar

Puedo usar las tecnologías 

digitales de manera creativa y 

desarrollar ideas para satisfacer 

mejor mis necesidades o las de mis 

compañeros/as y comunidad.

Mejorar

Puedo usar la tecnología digital para diseñar, 

ensamblar, probar y mejorar progresivamente 

un prototipo para ilustrar el valor que quiero 

crear. 

Descubrir

Puedo identificar un 

problema digital común, 

encontrar y aplicar una 

solución.

Experimentar

Puedo usar la tecnología digital 

para crear y evaluar múltiples 

opciones para resolver un problem

a o 

asunto en entornos digitales.

Mejorar

Puedo identificar evidencias para evaluar el 

impacto de una situación problemática en una 

actividad en línea y de la solución propuesta, 

usando tecnología digital. 

D
escubrir

Puedo encontrar 

ejem
plos de productos, 

servicios y soluciones 

digitales innovadoras.
Experim

entar

Puedo identificar cóm
o se 

desarrolla una solución digital 

utilizando la creatividad digital, y su 

im
pacto potencial en una audiencia.

M
ejorar

Puedo usar tecnologías digitales para 

m
ejorar un proceso, producto o servicio en 

línea, para satisfacer m
ejor las necesidades de la 

tarea y la audiencia previstas. 

C
oo

p
eració

n
personal

D
esarrollo 

e inclusión

D
iversidad 

C
O

LA
B

O
R

A
C

IÓ
N

D
escu

b
rir

P
uedo cooperar 

utilizand
o d

iferentes 
herram

ientas colab
o

rativas 
digitales para apoyar procesos 

de trabajo en eq
u

ipo
.

E
xperim

en
tar

P
uedo cooperar d

em
ostrand

o 
tolerancia, em

patía hacia los d
em

ás 
y netiqueta, para id

entificar m
etas 

com
partid

as.

M
ejo

rar
P

uedo contribuir a la tom
a d

e d
ecisio

nes 
grupales en línea, d

e m
anera fl

exib
le y 

constructiva, evitand
o/resolviend

o co
nfl

icto
s y 

asum
iendo roles de lid

erazgo si co
rrespond

e. 

D
escubrir

Puedo identificar m
is 

necesidades, deseos e 

intereses en línea para desarrollar 

objetivos personales de aprendizaje 

digital y aum
entar m

i m
otivación.

Experim
entar

P
uedo priorizar y tom

ar m
edidas 

de form
a proactiva para abordar m

is 

necesidades, deseos, intereses y 

objetivos, utilizando herram
ientas y 

técnicas en línea.

M
ejorar

P
u

ed
o usar tecnologías y com

petencias 

digitales para satisfacer m
is necesidades, 

d
eseos, intereses y objetivos, identificando los 

próxim
os pasos necesarios para seguir 

m
ejorando. 

D
escubrir

Puedo identificar las formas en 

que las personas pueden diferir en 

los entornos digitales y cómo la 

tecnología de asistencia puede ayudar a 

las personas con diferentes necesidades.

Experim
entar

Estoy abierto al valor que otros y que diferentes 

perspectivas pueden aportar, y puedo usar 

software/aplicaciones digitales y dispositivos apropiados 

para desarrollar, comunicar/compartir información, para 

incluir contribuciones de todos/as en entornos digitales.

M
ejorar

Puedo demostrar empatía, compasión, tolerancia y comprensión 

de las necesidades, intereses y experiencias digitales de otras 

personas, e identificar el valor de sus contribuciones y perspectivas, 

para promover la inclusión activa de todos en entornos digitales, 

desarrollando el uso de enfoques inclusivos y de asistencia en línea.
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escrib
ir

Leer y
 

y 
es

cu
ch

ar

H
ab

la
r 

d
e 

co
n

te
ni

do
C

re
ac

ió
n 

CO
M

U
N

IC
A

C
IÓ

N

Descubrir

Usando herr
am

ie
nta

s 

digita
les y fu

ncio
nes 

básicas de búsq
ueda y 

fil
tr

ad
o,

 

puedo encontra
r, l

eer y
 e

sc
rib

ir 

texto
s sim

ple
s y

 b
re

ve
s.

Experim
enta

r

Puedo seleccio
nar y

 e
val

uar
 

info
rmació

n adecuada y 
usa

r 

herra
mienta

s y m
éto

dos d
ig

ita
le

s 

apropiados para
 com

unic
arm

e p
or 

escrit
o.

M
ejo

ra
r

Puedo realiz
ar i

nvestig
acio

nes e
n lín

ea
 y

 

usar divers
as herr

am
ie

nta
s y

 m
éto

dos 

digita
les para

 pre

senta
r d

ato
s e

 in
fo

rm
ac

ió
n d

e 

manera

 atra
ctiv

a y efi
ci

ente
. 

D
es

cu
br

ir
Pu

ed
o 

es
cu

ch
ar

 
ac

tiv
am

en
te

 y
 e

xp
re

sa
r m

is
 

id
ea

s c
on

 c
la

ri
da

d 
ad

ap
tá

nd
om

e 

a 
la

s d
ife

re
nt

es
 h

er
ra

m
ie

nt
as

 y
 

co
nfi

gu
ra

ci
on

es
 d

ig
ita

le
s.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

So
y 

ca
pa

z 
de

 in
te

gr
ar

 lo
s 

ap
or

te
s 

e 

id
ea

s 
de

 o
tr

os
 e

n 
un

a 
di

sc
us

ió
n,

 y
 

ad
ap

ta
r m

i l
en

gu
aj

e 
a 

la
s 

ne
ce

si
da

de
s 

de
 la

 a
ud

ie
nc

ia
, a

 tr
av

és
 d

e 

he
rr

am
ie

nt
as

 d
ig

it
al

es
.

M
ej

or
ar

Pu
ed

o 
al

en
ta

r 
y 

es
cu

ch
ar

 a
ct

iv
am

en
te

 la
s 

id
ea

s 
de

 o
tr

as
 p

er
so

na
s 

en
 e

nt
or

n
os

 e
n 

lín
ea

, 

ut
ili

za
nd

o 
la

 e
m

pa
tí

a.
 P

ue
do

 p
re

se
nt

ar
 m

is
 

pr
op

ia
s 

id
ea

s 
de

 m
an

er
a 

as
er

ti
va

 y
 p

er
su

as
iv

a 
a 

tr
av

és
 d

e 
he

rr
am

ie
nt

as
 d

ig
it

al
es

.

D
es

cu
b

ri
r

P
u

ed
o

 c
re

ar
 c

on
te

ni
do

 

m
u

lt
i m

ed
ia

 s
im

pl
e 

en
 lí

ne
a 

u
sa

n
d

o
 t

ex
to

 e
 im

ág
en

es
.

E
xp

er
im

en
ta

r

P
ue

d
o 

us
ar

 h
er

ra
m

ie
nt

as
 d

ig
it

al
es

 

pa
ra

 c
re

ar
 y

 p
re

se
nt

ar
 d

if
er

en
te

s 

ti
po

s 
d

e 
d

at
os

 e
 in

fo
rm

ac
ió

n 
a 

au
d

ie
nc

ia
s 

es
pe

cí
fic

as
, t

en
ie

nd
o 

en
 

cu
en

ta
 s

us
 n

ec
es

id
ad

es
.

M
ej

o
ra

r

P
ue

d
o

 u
sa

r 
d

if
er

en
te

s 
he

rr
am

ie
nt

as
 y

 

té
cn

ic
as

 d
ig

it
al

es
 p

ar
a 

de
sa

rr
ol

la
r 

y 
cr

ea
r 

co
nt

en
id

o 
q

ue
 s

e 
pu

ed
e 

us
ar

 e
n 

un
a 

va
ri

ed
ad

 

d
e 

m
ed

io
s,

 in
cl

uy
en

d
o 

m
ed

io
s 

di
gi

ta
le

s,
 r

ed
es

 

so
ci

al
es

, r
et

ra
ns

m
is

io
n

es
 o

 m
at

er
ia

l i
m

pr
es

o.
 

y gestión Planificación aprender

Aprender a 

Reflexión

CRÍTICO

PENSAM
IEN

TO

Descubrir

Puedo identificar pasos 

simples para planificar una 

actividad en línea.

Experimentar

Entiendo cómo organizar, 

almacenar, compartir, manipular y 

proteger la información digital en una 

actividad en línea.

Mejorar

Puedo adaptar mis planes para lograr mis 

objetivos personales o grupales en una 

actividad en línea, para gestionar los cambios 

que están fuera de mi control, y gestionar el 

riesgo.

Descubrir

Puedo identificar herramientas 

digitales que apoyen 

oportunidades de aprendizaje y 

proporcionen evidencia digital para 

mostrar mi progreso.

Experimentar

Puedo usar las aportaciones de 

otros/as para identificar los 

próximos pasos para mejorar m
i 

aprendizaje en entornos digitales a 

través de éxitos y fracasos.

Mejorar

Puedo usar evidencia digital y las 

aportaciones de otros/as, para reflexionar y 

ampliar mis objetivos de aprendizaje en relación 

con mis futuras oportunidades y elecciones.

D
escubrir

Puedo identificar lo que 

es bueno y lo que podría 

m
ejorarse en una actividad 

com
pletada en línea.

Experim
entar

Puedo juzgar si he logrado m
is 

objetivos y cóm
o lo he hecho, de 

m
odo que pueda evaluar m

i 

desem
peño en línea y aprender de él.
M

ejorar

Puedo reflexionar sobre m
is logros y 

fracasos tem
porales (y los de otras personas), 

com
o oportunidades para desarrollar, aprender 

y m
ejorar m

i capacidad para operar en un 

entorno digital.

B
ie

ne
st

ar

y acción ética

Pensamiento Sostenibilidad

C
IU

DADANÍA

D
es

cu
bri

r

Pu
ed

o 
id

en
tifi

ca
r a

cc
io

nes 

si
m

pl
es

 p
ar

a 
cu

id
ar

m
e a 

m
í 

m
is

m
o/

a 
y 

a 
lo

s d
em

ás
 en 

lín
ea

, p
ar

a 
pr

ot
eg

er
 m

i 

in
fo

rm
ac

ió
n 

pe
rs

on
al

 y 
se

gu
rid

ad.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

Pu
ed

o i
de

nt
ific

ar
 lo

s r
ies

go
s y

 la
s c

onse
cu

encia
s 

de
 lo

s m
alo

s h
áb

ito
s y

 co
mpo

rta
mien

to
s e

n el 

tra
ba

jo
 en

 lín
ea

, p
ar

a t
om

ar
 m

ed
idas

 que fa
vo

re
zca

n 

el 
cu

id
ad

o d
e l

a s
alu

d f
ísi

ca
, m

en
tal

 y s
ocia

l, la
 

se
gu

rid
ad

 y 
la 

pr
iva

cid
ad

 en
 lín

ea
, m

ía 
y d

e lo
s d

emás.

M
ej

ora
r

P
ue

do
 p

la
ni
fic

ar
 y

 e
va

lu
ar

 a
cc

io
nes p

ara
 

pr
om

ov
er

 u
na

 re
pu

ta
ci

ón
 y

 h
uella

 d
ig

ita
l 

po
si

ti
va

, c
ui

da
nd

o 
m

i s
al

ud
 fí

si
ca

, m
enta

l y
 

so
ci

al
, y

 la
 d

e 
lo

s 
de

m
ás

, e
n 

m
i a

ct
iv

id
ad

 e
n lín

ea.

Descubrir

Puedo id
entifi

car la 

dife
re

ncia entre acciones 

étic
as y no étic

as en lín
ea, y el 

uso de la
 te

cnología para 

re
solver necesidades sociales.

Experim
entar

Puedo ente
nder la

 im
portancia de 

la netiq
ueta, la

 in
tegridad y los 

valore
s étic

os en un entorno digital. M
ejorar

Puedo aplic
ar el p

ensamiento ético para 

contri
buir a un entorno positivo en lín

ea y 

fo

m
enta

rlo cuando tr
abajo como parte de un 

grupo. 

Descubrir Puedo enumerar ejemplos de comportamientos respetuosos con el medio ambiente, que beneficien a una comunidad en 
línea y al uso de la tecnología digital.

Experimentar Puedo usar herramientas y 
técnicas digitales para apoyar un 

comportamiento en línea respetuoso con el medio ambiente.

Mejorar
Puedo evaluar el impacto e identificar las 

implicaciones para el medio ambiente, para 

seleccionar las herramientas digitales y los 

hábitos en línea más sostenibles, y promoverlos en un grupo.

de valo
r

C
reació

n
 

problem
as

de 
R

esolución 
Innovación

C
R

E
A

T
IV

ID
A

D

D
escu

b
rir

P
uedo id

en
tificar 

oportunidades d
e creación 

de valor o
nline y d

e 
generación de valor gracias a 
las herram

ien
tas d

igitales.

E
xperim

en
tar

P
uedo usar las tecnolo

gías 
digitales de m

anera creativa y 
desarrollar ideas para satisfacer 

m
ejor m

is necesid
ad

es o las d
e m

is 
com

pañeros/as y com
unid

ad
.

M
ejo

rar
P

uedo usar la tecnolo
gía d

igital para d
iseñar, 

ensam
blar, probar y m

ejorar progresivam
ente 

un prototipo para ilustrar el valo
r q

ue q
uiero 

crear. 

D
escubrir

P
uedo identificar un 

problem
a digital com

ún, 

encontrar y aplicar una 

solución.

Experim
entar

P
uedo usar la tecnología digital 

para crear y evaluar m
últiples 

opciones para resolver un problem
a o 

asunto en entornos digitales.

M
ejorar

P
uedo identificar evidencias para evaluar el 

im
pacto de una situación problem

ática en una 

actividad en línea y de la solución propuesta, 

usando tecnología digital. 

D
escubrir

Puedo encontrar 

ejem
plos de productos, 

servicios y soluciones 

digitales innovadoras.

Experim
entar

Puedo identificar cóm
o se 

desarrolla una solución digital 

utilizando la creatividad digital, y su 

im
pacto potencial en una audiencia.

M
ejorar

Puedo usar tecnologías digitales para 

m
ejorar un proceso, producto o servicio en 

línea, para satisfacer m
ejor las necesidades de la 

tarea y la audiencia previstas. 

Cooperación

personal
Desarrollo 

e inclusión
Diversidad 

COLABORACIÓN

Descubrir
Puedo cooperar 

utilizando diferentes 

herramientas colaborativas 

digitales para apoyar procesos 

de trabajo en equipo.Experimentar

Puedo cooperar demostrando 

tolerancia, empatía hacia los demás 

y netiqueta, para identificar metas 

compartidas.

Mejorar

Puedo contribuir a la toma de decisiones 

grupales en línea, de manera flexible y 

constructiva, evitando/resolviendo conflictos y 

asumiendo roles de liderazgo si corresponde. 

Descubrir
Puedo identificar mis 

necesidades, deseos e 

intereses en línea para desarrollar 

objetivos personales de aprendizaje 

digital y aumentar mi motivación.

Experimentar
Puedo priorizar y tomar medidas 

de forma proactiva para abordar mis 

necesidades, deseos, intereses y 

objetivos, utilizando herramientas y 

técnicas en línea.

Mejorar
Puedo usar tecnologías y competencias 

digitales para satisfacer mis necesidades, 

deseos, intereses y objetivos, identificando los 

próximos pasos necesarios para seguir 

mejorando. 

Descubrir

Puedo identificar las formas en 

que las personas pueden diferir en 

los entornos digitales y cómo la 

tecnología de asistencia puede ayudar a 

las personas con diferentes necesidades.

Experimentar

Estoy abierto al valor que otros y que diferentes 

perspectivas pueden aportar, y puedo usar 

software/aplicaciones digitales y dispositivos apropiados 

para desarrollar, comunicar/compartir información, para 

incluir contribuciones de todos/as en entornos digitales.

Mejorar

Puedo demostrar empatía, compasión, tolerancia y comprensión 

de las necesidades, intereses y experiencias digitales de otras 

personas, e identificar el valor de sus contribuciones y perspectivas, 

para promover la inclusión activa de todos en entornos digitales, 

desarrollando el uso de enfoques inclusivos y de asistencia en línea.
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es
cr

ib
ir

Le
er

 y
 

y escuchar

Hablar 

de contenido

Creación 

C
O

M

UNIC
ACIÓN

D
es

cu
bri

r

U
sa

nd
o 

he
rr

am
ie

nta
s 

di
gi

ta
le

s y
 fu

nc
io

nes 

bá
si

ca
s 

de
 b

ús
qu

ed
a 

y fi
ltr

ado, 

pu
ed

o 
en

co
nt

ra
r, 

le
er

 y
 e

sc
rib

ir 

te
xt

os
 si

m
pl

es
 y

 b
re

ve
s.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

P
ue

do
 s

el
ec

ci
on

ar
 y

 e
va

lu
ar 

in
fo

rm
ac

ió
n 

ad
ec

ua
da 

y 
usa

r 

he
rr

am
ie

nt
as

 y
 m

ét
od

os d
ig

ita
le

s 

ap
ro

pi
ad

os
 p

ar
a 

co
m

un
ic

ar
m

e p
or 

es
cr

ito
.

M
ej

ora
r

P
ue

do
 r

ea
liz

ar
 in

ve
st

ig
ac

io
nes

 e
n lín

ea y 

us
ar

 d
iv

er
sa

s 
he

rr
am

ie
nt

as
 y

 m
éto

dos 

di
gi

ta
le

s 
pa

ra
 p

re
se

nt
ar

 d
at

os
 e

 in
fo

rm
aci

ón d
e 

m
an

er
a 

at
ra

ct
iv

a 
y 

efi
ci

en
te

. 

Descubrir

Puedo escuchar 

activ
amente y expresar mis 

ideas con claridad adaptándome 

a la
s dife

rentes herramientas y 

confi
guraciones digitales.

Experim
entar

Soy capaz de in
tegrar los aportes e 

id

eas de otros en una discusión, y 

adapta
r m

i le
nguaje a las necesidades 

de la
 audiencia, a través de 

herra
mientas digitales.

M
ejorar

Puedo alenta
r y escuchar activamente las 

id
eas de otras personas en entornos en lín

ea, 

util
izando la

 empatía
. P

uedo presentar mis 

pro

pias id
eas de m

anera asertiva y persuasiva a 

través de herramientas digitales.

Descubrir Puedo crear contenido 
multimedia simple en línea usando texto e imágenes.

Experimentar
Puedo usar herramientas digitales 
para crear y presentar diferentes 
tipos de datos e información a 

audiencias específicas, teniendo en 
cuenta sus necesidades.

Mejorar
Puedo usar diferentes herramientas y 

técnicas digitales para desarrollar y crear 

contenido que se puede usar en una variedad 

de medios, incluyendo medios digitales, redes 

sociales, retransmisiones o material impreso. 

y gestió
n

P
lan

ifi
cació

n
 

aprender
A

prender a 
Reflexión

C
R

ÍT
IC

O
P

E
N

S
A

M
IEN

TO

D
escu

b
rir

P
uedo iden

tificar pasos 
sim

ples para planificar una 
activid

ad
 en línea.

E
xperim

en
tar

E
ntiendo có

m
o organizar, 

alm
acenar, com

p
artir, m

anipular y 
proteger la inform

ación d
igital en una 

activid
ad

 en
 línea.

M
ejo

rar
P

uedo adaptar m
is p

lanes para lograr m
is 

objetivos personales o grupales en una 
actividad en línea, para gestionar lo

s cam
b

ios 
que están fuera de m

i control, y gestionar el 

riesgo.

D
escubrir

Puedo identificar herram
ientas 

digitales que apoyen 

oportunidades de aprendizaje y 

proporcionen evidencia digital para 

m
ostrar m

i progreso.

Experim
entar

P
uedo usar las aportaciones de 

otros/as para identificar los 

próxim
os pasos para m

ejorar m
i 

aprendizaje en entornos digitales a 

través de éxitos y fracasos.

M
ejorar

P
uedo usar evidencia digital y las 

aportaciones de otros/as, para reflexionar y 

am
pliar m

is objetivos de aprendizaje en relación 

con m
is futuras oportunidades y elecciones.

D
escubrir

Puedo identificar lo que 

es bueno y lo que podría 

m
ejorarse en una actividad 

com
pletada en línea.

Experim
entar

Puedo juzgar si he logrado mis 

objetivos y cóm
o lo he hecho, de 

m
odo que pueda evaluar mi 

desem
peño en línea y aprender de él.

M
ejorar

Puedo reflexionar sobre m
is logros y 

fracasos tem
porales (y los de otras personas), 

com
o oportunidades para desarrollar, aprender 

y m
ejorar m

i capacidad para operar en un 

entorno digital.

Bienestary acción ética

Pensamiento 
Sostenibilidad

CIUDADAN
ÍA

Descubrir

Puedo identificar acciones 

simples para cuidarme a mí 

mismo/a y a los demás en 

línea, para proteger mi 

información personal y seguridad.

Experimentar

Puedo identificar los riesgos y las consecuencias 

de los malos hábitos y comportamientos en el 

trabajo en línea, para tomar medidas que favorezcan 

el cuidado de la salud física, mental y social, la 

seguridad y la privacidad en línea, mía y de los demás.

Mejorar

Puedo planificar y evaluar acciones para 

promover una reputación y huella digital 

positiva, cuidando mi salud física, mental y 

social, y la de los demás, en mi actividad en línea.

Descubrir

Puedo identificar la 

diferencia entre acciones 

éticas y no éticas en línea, y el 

uso de la tecnología para 

resolver necesidades sociales.

Experimentar

Puedo entender la importancia de 

la netiqueta, la integridad y los 

valores éticos en un entorno digital.

Mejorar

Puedo aplicar el pensamiento ético para 

contribuir a un entorno positivo en línea y 

fomentarlo cuando trabajo como parte de un 

grupo. 

D
escubrir

Puedo enum
erar ejem

plos de 

com
portam

ientos respetuosos 

con el m
edio am

biente, que 

beneficien a una com
unidad en 

línea y al uso de la tecnología digital.
Experim

entar

Puedo usar herram
ientas y 

técnicas digitales para apoyar un 

com
portam

iento en línea respetuoso 

con el m
edio am

biente.
M

ejorar

Puedo evaluar el im
pacto e identificar las 

im
plicaciones para el m

edio am
biente, para 

seleccionar las herram
ientas digitales y los 

hábitos en línea m
ás sostenibles, y prom

overlos 

en un grupo.

de valor

Creación 

problemas
de 

Resolución 
Innovación

CREATIVIDAD

Descubrir
Puedo identificar 

oportunidades de creación 

de valor online y de 

generación de valor gracias a 

las herramientas digitales.Experimentar

Puedo usar las tecnologías 

digitales de manera creativa y 

desarrollar ideas para satisfacer 

mejor mis necesidades o las de mis 

compañeros/as y comunidad.Mejorar

Puedo usar la tecnología digital para diseñar, 

ensamblar, probar y mejorar progresivamente 

un prototipo para ilustrar el valor que quiero 

crear. 

Descubrir
Puedo identificar un 

problema digital común, 

encontrar y aplicar una 

solución.

Experimentar
Puedo usar la tecnología digital 

para crear y evaluar múltiples 

opciones para resolver un problema o 

asunto en entornos digitales.

Mejorar
Puedo identificar evidencias para evaluar el 

impacto de una situación problemática en una 

actividad en línea y de la solución propuesta, 

usando tecnología digital. 

Descubrir

Puedo encontrar 

ejemplos de productos, 

servicios y soluciones 

digitales innovadoras.

Experimentar

Puedo identificar cómo se 

desarrolla una solución digital 

utilizando la creatividad digital, y
 su 

impacto potencial en una audiencia.

Mejorar

Puedo usar tecnologías digitales para 

mejorar un proceso, producto o servicio en 

línea, para satisfacer mejor las necesidades de la 

tarea y la audiencia previstas. 

Coopera
ci

ón

pe
rs

on
al

D
es

ar
ro

llo
 

e 
in

cl
u

si
ón

D
iv

er
si

d
ad

 

CO
LA

B
O

R
A

C
IÓ

N

Descubrir

Puedo coopera
r 

util
izando d

ife
re

nte
s 

herra
mienta

s cola
bora

tiv
as

 

digita
les para

 apoyar p
ro

ce
so

s 

de tr
abajo

 en equip
o.

Experim
enta

r

Puedo coopera
r d

em
ost

ra
ndo 

to
lera

ncia, e

m
patía

 h
acia

 lo
s d

em
ás

 

y netiq
ueta

, p
ara

 id
entifi

ca
r m

et
as

 

com
part

id
as.

M
ejo

ra
r

Puedo contri
buir 

a la
 to

m
a d

e d
eci

si
ones

 

grupales en lín
ea, d

e m
anera

 fl
ex

ib
le

 y
 

constructiv
a, e

vita
ndo/re

so
lv

ie
ndo co

nfl
ic

to
s y

 

asumiendo ro
les de lid

era
zgo si

 co
rr

esp
onde.

 

D
es

cu
br

ir
Pu

ed
o 

id
en

tifi
ca

r m
is

 
ne

ce
si

da
de

s, 
de

se
os

 e
 

in
te

re
se

s e
n 

lín
ea

 p
ar

a 
de

sa
rr

ol
la

r 

ob
je

tiv
os

 p
er

so
na

le
s d

e 
ap

re
nd

iz
aj

e 

di
gi

ta
l y

 a
um

en
ta

r m
i m

ot
iv

ac
ió

n.
Ex

pe
ri

m
en

ta
r

Pu
ed

o 
pr

io
ri

za
r 

y 
to

m
ar

 m
ed

id
as

 

de
 fo

rm
a 

pr
oa

ct
iv

a 
pa

ra
 a

bo
rd

ar
 m

is
 

ne
ce

si
da

de
s,

 d
es

eo
s,

 in
te

re
se

s 
y 

ob
je

tiv
os

, u
ti

liz
an

do
 h

er
ra

m
ie

nt
as

 y
 

té
cn

ic
as

 e
n 

lín
ea

.
M

ej
or

ar

Pu
ed

o 
us

ar
 te

cn
ol

og
ía

s 
y 

co
m

pe
te

n
ci

as
 

di
gi

ta
le

s 
pa

ra
 s

at
is

fa
ce

r 
m

is
 n

ec
es

id
ad

es
, 

de
se

os
, i

nt
er

es
es

 y
 o

bj
et

iv
os

, i
de

nt
ifi

ca
n

d
o 

lo
s 

pr
óx

im
os

 p
as

os
 n

ec
es

ar
io

s 
pa

ra
 s

eg
ui

r 
m

ej
or

an
do

. 

D
es

cu
b

ri
r

Pu
ed

o 
id

en
tifi

ca
r l

as
 fo

rm
as

 en
 

qu
e 

la
s p

er
so

na
s p

ue
de

n 
di

fe
rir

 en
 

lo
s e

nt
or

no
s d

ig
ita

le
s y

 có
m

o 
la

 

te
cn

ol
og

ía
 d

e 
as

ist
en

cia
 p

ue
de

 ay
ud

ar
 a 

la
s p

er
so

na
s c

on
 d

ife
re

nt
es

 n
ec

es
id

ad
es

.

E
xp

er
im

en
ta

r

Es
to

y a
bi

er
to

 al
 va

lo
r q

ue
 ot

ro
s y

 qu
e d

ife
re

nt
es

 

pe
rs

pe
ct

iva
s p

ue
de

n a
po

rta
r, y

 pu
ed

o u
sa

r 

so
ftw

ar
e/

ap
lic

ac
io

ne
s d

igi
ta

les
 y 

di
sp

os
iti

vo
s a

pr
op

iad
os

 

pa
ra

 d
es

ar
ro

lla
r, c

om
un

ica
r/c

om
pa

rt
ir 

in
fo

rm
ac

ió
n, 

pa
ra

 

in
clu

ir 
co

nt
rib

uc
io

ne
s d

e t
od

os
/a

s e
n 

en
to

rn
os

 di
git

ale
s.

M
ej

o
ra

r

Pu
ed

o 
de

m
os

tr
ar

 em
pa

tía
, c

om
pa

sió
n,

 to
le

ra
nc

ia 
y c

om
pr

en
sió

n 

de
 la

s n
ec

es
id

ad
es

, in
te

re
se

s y
 ex

pe
rie

nc
ias

 d
ig

ita
le

s d
e o

tra
s 

pe
rs

on
as

, e
 id

en
tifi

ca
r e

l v
alo

r d
e s

us
 co

nt
rib

uc
io

ne
s y

 pe
rs

pe
ct

iva
s, 

pa
ra

 pr
om

ov
er

 la
 in

clu
sió

n 
ac

tiv
a d

e t
od

os
 en

 en
to

rn
os

 di
git

ale
s, 

de
sa

rr
ol

lan
do

 el
 u

so
 d

e e
nf

oq
ue

s i
nc

lu
siv

os
 y 

de
 as

ist
en

cia
 en

 lín
ea

.
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escribir Leer y y escuchar
Hablar 

de contenido

Creación 

COMUNICACIÓ
N

Descubrir

Usando herramientas 

digitales y funciones 

básicas de búsqueda y filtrado, 

puedo encontrar, leer y escribir 

textos simples y breves.

Experimentar

Puedo seleccionar y evaluar 

información adecuada y usar 

herramientas y métodos digitales 

apropiados para comunicarme por 

escrito.

Mejorar

Puedo realizar investigaciones en línea y 

usar diversas herramientas y métodos 

digitales para presentar datos e información de 

manera atractiva y eficiente. 

Descubrir

Puedo escuchar 

activamente y expresar mis 

ideas con claridad adaptándome 

a las diferentes herramientas y 

configuraciones digitales.

Experimentar

Soy capaz de integrar los aportes e 

ideas de otros en una discusión, y 

adaptar mi lenguaje a las necesidades 

de la audiencia, a través de 

herramientas digitales.

Mejorar

Puedo alentar y escuchar activam
ente las 

ideas de otras personas en entornos en línea, 

utilizando la empatía. Puedo presentar m
is 

propias ideas de manera asertiva y persuasiva a 

través de herramientas digitales.

D
escubrir

Puedo crear contenido 

m
ultim

edia sim
ple en línea 

usando texto e im
ágenes.

Experim
entar

Puedo usar herram
ientas digitales 

para crear y presentar diferentes 

tipos de datos e inform
ación a 

audiencias específicas, teniendo en 

cuenta sus necesidades.
M

ejorar

Puedo usar diferentes herram
ientas y 

técnicas digitales para desarrollar y crear 

contenido que se puede usar en una variedad 

de m
edios, incluyendo m

edios digitales, redes 

sociales, retransm
isiones o m

aterial im
preso. 

y gestión

Planificación 

aprender
Aprender a Reflexión

CRÍTICO

PENSAMIENTO

Descubrir
Puedo identificar pasos 

simples para planificar una 

actividad en línea.

Experimentar

Entiendo cómo organizar, 

almacenar, compartir, manipular y 

proteger la información digital en una 

actividad en línea.

Mejorar

Puedo adaptar mis planes para lograr mis 

objetivos personales o grupales en una 

actividad en línea, para gestionar los cambios 

que están fuera de mi control, y gestionar el 

riesgo.

Descubrir
Puedo identificar herramientas 

digitales que apoyen 

oportunidades de aprendizaje y 

proporcionen evidencia digital para 

mostrar mi progreso.

Experimentar
Puedo usar las aportaciones de 

otros/as para identificar los 

próximos pasos para mejorar mi 

aprendizaje en entornos digitales a 

través de éxitos y fracasos.

Mejorar
Puedo usar evidencia digital y las 

aportaciones de otros/as, para reflexionar y 

ampliar mis objetivos de aprendizaje en relación 

con mis futuras oportunidades y elecciones.

Descubrir

Puedo identificar lo que 

es bueno y lo que podría 

mejorarse en una actividad 

completada en lín
ea.

Experimentar

Puedo juzgar si he logrado mis 

objetivos y cómo lo he hecho, de 

modo que pueda evaluar mi 

desempeño en línea y aprender de él.

Mejorar

Puedo reflexionar sobre mis logros y 

fracasos temporales (y los de otras personas), 

como oportunidades para desarrollar, aprender 

y mejorar mi capacidad para operar en un 

entorno digital.

B
ien

estar
y acción ética

P
en

sam
iento 

Sostenibilidad

C
IU

D
A

D
A

N
ÍA

D
escu

b
rir

Puedo identificar acciones 
sim

ples para cuidarm
e a m

í 
m

ism
o/a y a los dem

ás en 
línea, para proteger m

i 
inform

ación personal y seguridad.

E
xperim

en
tar

Puedo identificar los riesgos y las consecuencias 
de los m

alos hábitos y com
portam

ientos en el 
trabajo en línea, para tom

ar m
edidas que favorezcan 

el cuidado de la salud física, m
ental y social, la 

seguridad y la privacidad en línea, m
ía y de los dem

ás.

M
ejo

rar
P

uedo planificar y evaluar acciones para 
prom

over una reputación y huella d
igital 

positiva, cuidand
o m

i salud
 física, m

ental y 
social, y la de los dem

ás, en
 m

i activid
ad

 en línea.

D
escubrir

P
uedo identificar la 

diferencia entre acciones 

éticas y no éticas en línea, y el 

uso de la tecnología para 

resolver necesidades sociales.

Experim
entar

P
uedo entender la im

portancia de 

la netiqueta, la integridad y los 

valores éticos en un entorno digital.

M
ejorar

P
uedo aplicar el pensam

iento ético para 

contribuir a un entorno positivo en línea y 

fom
entarlo cuando trabajo com

o parte de un 

grupo. 

D
escubrir

Puedo enumerar ejemplos de 

com
portamientos respetuosos 

con el m
edio ambiente, que 

beneficien a una comunidad en 

línea y al uso de la tecnología digital.

Experim
entar

Puedo usar herram

ientas y 

técnicas digitales para apoyar un 

com
portam

iento en línea respetuoso 

con el m
edio am

biente.

M
ejorar

Puedo evaluar el im
pacto e identificar las 

im
plicaciones para el m

edio am
biente, para 

seleccionar las herram
ientas digitales y los 

hábitos en línea m
ás sostenibles, y promoverlos 

en un grupo.

de valo
r

Creació
n 

pr
ob

le
m

as

de
 

R
es

ol
u

ci
ó

n
 

In
n

ov
ac

ió
n

C
R

EA
T

IV
ID

A
D

Descubrir

Puedo id
entifi

ca
r 

oportu
nid

ades d
e cr

eac
ió

n 

de valo
r o

nlin
e y d

e 

genera
ción de valo

r g
ra

ci
as

 a
 

las herra

m
ie

nta
s d

ig
ita

le
s.

Experim
enta

r

Puedo usar l
as t

ecn
olo

gía
s 

digita
les de m

anera
 cr

eativ
a 

y 

desarrolla
r i

deas p
ara

 sa
tis

fa
ce

r 

mejor m
is necesid

ades o
 la

s d
e m

is
 

compañero
s/a

s y
 com

unid
ad

.

M
ejo

ra
r

Puedo usar la
 te

cnolo
gía

 d
ig

ita
l p

ara
 d

is
eñ

ar
, 

ensamblar, p
ro

bar y
 m

ejo
ra

r p
ro

gre
siv

am
en

te
 

un proto
tip

o para
 ilu

str
ar e

l v
alo

r q
ue q

uie
ro

 

cre
ar. 

D
es

cu
br

ir
Pu

ed
o 

id
en

ti
fic

ar
 u

n 
pr

ob
le

m
a 

di
gi

ta
l c

om
ún

, 
en

co
nt

ra
r 

y 
ap

lic
ar

 u
na

 
so

lu
ci

ón
.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

Pu
ed

o 
us

ar
 la

 te
cn

ol
og

ía
 d

ig
it

al
 

pa
ra

 c
re

ar
 y

 e
va

lu
ar

 m
úl

ti
pl

es
 

op
ci

on
es

 p
ar

a 
re

so
lv

er
 u

n 
pr

ob
le

m
a 

o 

as
un

to
 e

n 
en

to
rn

os
 d

ig
it

al
es

.

M
ej

or
ar

Pu
ed

o 
id

en
ti
fic

ar
 e

vi
de

nc
ia

s 
pa

ra
 e

va
lu

ar
 e

l 

im
pa

ct
o 

de
 u

na
 s

it
ua

ci
ón

 p
ro

bl
em

át
ic

a 
en

 u
na

 

ac
tiv

id
ad

 e
n 

lín
ea

 y
 d

e 
la

 s
ol

uc
ió

n 
pr

op
ue

st
a,

 

us
an

do
 te

cn
ol

og
ía

 d
ig

it
al

. 

D
es

cu
b

ri
r

P
ue

d
o 

en
co

nt
ra

r 

ej
em

pl
os

 d
e 

pr
od

uc
to

s,
 

se
rv

ic
io

s 
y 

so
lu

ci
on

es
 

d
ig

it
al

es
 in

no
va

do
ra

s.

E
xp

er
im

en
ta

r

P
ue

d
o 

id
en

ti
fic

ar
 c

óm
o 

se
 

d
es

ar
ro

lla
 u

na
 s

ol
uc

ió
n 

di
gi

ta
l 

ut
ili

za
nd

o 
la

 c
re

at
iv

id
ad

 d
ig

it
al

, y
 s

u 

im
pa

ct
o 

po
te

nc
ia

l e
n 

un
a 

au
di

en
ci

a.

M
ej

o
ra

r

P
u

ed
o 

u
sa

r 
te

cn
o

lo
gí

as
 d

ig
it

al
es

 p
ar

a 

m
ej

or
ar

 u
n

 p
ro

ce
so

, p
ro

d
uc

to
 o

 s
er

vi
ci

o 
en

 

lín
ea

, p
ar

a 
sa

ti
sf

ac
er

 m
ej

or
 la

s 
ne

ce
si

da
de

s 
de

 la
 

ta
re

a 
y 

la
 a

ud
ie

nc
ia

 p
re

vi
st

as
. 

C
oo

pe
ra

ci
ón

personal

Desarrollo 

e inclusión

Diversidad 

C
O

LABORACIÓN

D
es

cu
bri

r

P
ue

do
 c

oo
pe

ra
r 

ut
ili

za
nd

o 
di

fe
re

nte
s 

he
rr

am
ie

nt
as

 c
ol

ab
ora

tiv
as 

di
gi

ta
le

s 
pa

ra
 a

po
ya

r p
ro

ce
so

s 

de
 tr

ab
aj

o 
en

 e
quip

o.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

P
ue

do
 c

oo
pe

ra
r d

em
ost

ra
ndo 

to
le

ra
nc

ia
, e

m
pa

tía
 h

ac
ia

 lo
s d

em
ás 

y 
ne

ti
qu

et
a,

 p
ar

a 
id

en
tifi

ca
r m

eta
s 

co
m

pa
rt

id
as

.

M
ej

ora
r

P
ue

do
 c

on
tr

ib
ui

r a
 la

 to
m

a 
de 

deci
sio

nes 

gr
up

al
es

 e
n 

lín
ea

, d
e 

m
an

er
a 
fle

xi
ble

 y 

co
ns

tr
uc

ti
va

, e
vi

ta
nd

o/
re

so
lv

ie
ndo co

nfl
ic

to
s y

 

as
um

ie
nd

o 
ro

le
s 

de
 li

de
ra

zg
o si

 co
rr

esp
onde. 

Descubrir

Puedo identifi
car mis 

necesidades, deseos e 

inte

re
ses en lín

ea para desarrollar 

objetiv
os personales de aprendizaje 

digita
l y

 aumentar mi m
otivación.

Experim
entar

Puedo priorizar y to
mar medidas 

de fo
rm

a proactiv
a para abordar mis 

necesidades, d
eseos, in

tereses y 

objetiv
os, u

tili
zando herramientas y 

té
cnicas en lín

ea.
M

ejorar

Puedo usar te
cnologías y competencias 

digita
les para satis

facer m
is necesidades, 

deseos, in
te

reses y objetivos, id
entificando los 

pró
xim

os pasos necesarios para seguir 

mejorando. 

Descubrir Puedo identificar las formas en 
que las personas pueden diferir en los entornos digitales y cómo la 

tecnología de asistencia puede ayudar a 
las personas con diferentes necesidades.

Experimentar
Estoy abierto al valor que otros y que diferentes 

perspectivas pueden aportar, y puedo usar 

software/aplicaciones digitales y dispositivos apropiados 

para desarrollar, comunicar/compartir información, para 

incluir contribuciones de todos/as en entornos digitales.

Mejorar

Puedo demostrar empatía, compasión, tolerancia y comprensión 

de las necesidades, intereses y experiencias digitales de otras 

personas, e identificar el valor de sus contribuciones y perspectivas, 

para promover la inclusión activa de todos en entornos digitales, 

desarrollando el uso de enfoques inclusivos y de asistencia en línea.
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escrib
ir

Leer y 
y escuchar

H
ablar 

de contenido

Creación 

C
O

M
U

N
IC

A
C

IÓ
N

D
escu

b
rir

U
sando herram

ientas 
digitales y funciones 

básicas de búsq
ueda y filtrado, 

puedo encontrar, leer y escribir 
textos sim

ples y breves.

E
xperim

en
tar

P
uedo seleccionar y evaluar 

inform
ación ad

ecuad
a y usar 

herram
ientas y m

étod
os d

igitales 
apropiados para com

unicarm
e por 

escrito.

M
ejo

rar
P

uedo realizar investigaciones en lín
ea y 

usar diversas herram
ientas y m

éto
d

o
s 

digitales para presentar d
atos e in

form
ación d

e 
m

anera atractiva y eficien
te. 

D
escubrir

P
uedo escuchar 

activam
ente y expresar m

is 

ideas con claridad adaptándom
e 

a las diferentes herram
ientas y 

configuraciones digitales.

Experim
entar

Soy capaz de integrar los aportes e 

ideas de otros en una discusión, y 

adaptar m
i lenguaje a las necesidades 

de la audiencia, a través de 

herram
ientas digitales.

M
ejorar

P
u

ed
o alentar y escuchar activam

ente las 

id
eas d

e otras personas en entornos en línea, 

utilizan
d

o la em
patía. P

uedo presentar m
is 

p
ro

pias id
eas de m

anera asertiva y persuasiva a 

través de herram
ientas digitales.

D
escubrir

Puedo crear contenido 

m
ultim

edia sim
ple en línea 

usando texto e im
ágenes.

Experim
entar

Puedo usar herram
ientas digitales 

para crear y presentar diferentes 

tipos de datos e inform
ación a 

audiencias específicas, teniendo en 

cuenta sus necesidades.

M
ejorar

Puedo usar diferentes herram
ientas y 

técnicas digitales para desarrollar y crear 

contenido que se puede usar en una variedad 

de m
edios, incluyendo m

edios digitales, redes 

sociales, retransm
isiones o m

aterial impreso. 

y gest
ió

n

Planifi
caci

ón 

ap
re

nd
er

A
pr

en
de

r 
a 

R
efl

ex
ió

n

C
R

ÍT
IC

O

PEN
SA

M
IE

N
T

O

Descubrir

Puedo id
entifi

ca
r p

as
os 

sim
ples para

 p
la

nifi
ca

r u
na 

activ

id
ad en lín

ea.

Experim
enta

r

Entie
ndo cóm

o o
rg

aniz
ar

, 

alm
acenar, c

om
part

ir,
 m

anip
ula

r y
 

prote
ger la

 in

fo
rm

ació
n d

ig
ita

l e
n u

na 

activ
id

ad en lín
ea.

M
ejo

ra
r

Puedo adapta

r m
is p

la
nes p

ara
 lo

gra
r m

is
 

objetiv
os pers

onale
s o

 gru
pale

s e
n u

na 

activ
idad en lín

ea, p
ara

 gest
io

nar l
os c

am
bio

s 

que está
n fu

era
 de m

i c
ontr

ol, y
 g

est
io

nar
 e

l 

rie
sgo.

D
es

cu
br

ir
Pu

ed
o 

id
en

tifi
ca

r h
er

ra
m

ie
nt

as
 

di
gi

ta
le

s q
ue

 a
po

ye
n 

op
or

tu
ni

da
de

s d
e 

ap
re

nd
iz

aj
e 

y 

pr
op

or
cio

ne
n 

ev
id

en
ci

a 
di

gi
ta

l p
ar

a 
m

os
tr

ar
 m

i p
ro

gr
es

o.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

Pu
ed

o 
us

ar
 la

s 
ap

or
ta

ci
on

es
 d

e 

ot
ro

s/
as

 p
ar

a 
id

en
ti
fic

ar
 lo

s 

pr
óx

im
os

 p
as

os
 p

ar
a 

m
ej

or
ar

 m
i 

ap
re

nd
iz

aj
e 

en
 e

nt
or

no
s 

di
gi

ta
le

s 
a 

tr
av

és
 d

e 
éx

it
os

 y
 fr

ac
as

os
.

M
ej

or
ar

Pu
ed

o 
us

ar
 e

vi
de

nc
ia

 d
ig

it
al

 y
 la

s 

ap
or

ta
ci

on
es

 d
e 

ot
ro

s/
as

, p
ar

a 
re
fl

ex
io

na
r 

y 

am
pl

ia
r m

is
 o

bj
et

iv
os

 d
e 

ap
re

nd
iz

aj
e 

en
 r

el
ac

ió
n 

co
n 

m
is

 fu
tu

ra
s 

op
or

tu
ni

da
de

s 
y 

el
ec

ci
on

es
.

D
es

cu
b

ri
r

P
ue

d
o 

id
en

ti
fic

ar
 lo

 q
ue

 

es
 b

ue
no

 y
 lo

 q
ue

 p
od

rí
a 

m
ej

or
ar

se
 e

n
 u

na
 a

ct
iv

id
ad

 

co
m

pl
et

ad
a 

en
 lí

ne
a.

E
xp

er
im

en
ta

r

P
ue

d
o 

ju
zg

ar
 s

i h
e 

lo
gr

ad
o 

m
is

 

ob
je

ti
vo

s 
y 

có
m

o 
lo

 h
e 

he
ch

o,
 d

e 

m
od

o
 q

ue
 p

ue
da

 e
va

lu
ar

 m
i 

d
es

em
pe

ño
 e

n
 lí

ne
a 

y 
ap

re
nd

er
 d

e 
él

.

M
ej

o
ra

r

P
ue

d
o

 r
efl

ex
io

na
r 

so
br

e 
m

is
 lo

gr
os

 y
 

fr
ac

as
os

 t
em

po
ra

le
s 

(y
 lo

s 
de

 o
tr

as
 p

er
so

na
s)

, 

co
m

o
 o

po
rt

u
ni

da
d

es
 p

ar
a 

d
es

ar
ro

lla
r, 

ap
re

nd
er

 

y 
m

ej
or

ar
 m

i c
ap

ac
id

ad
 p

ar
a 

op
er

ar
 e

n 
un

 

en
to

rn
o

 d
ig

it
al

.

Bienestar

y acción ética
Pensamiento Sostenibilid

ad

CIUDADANÍA

Descubrir

Puedo identificar acciones 

simples para cuidarme a mí 

mismo/a y a los demás en 

línea, para proteger mi 

información personal y seguridad.Experimentar

Puedo identificar los riesgos y las consecuencias 

de los malos hábitos y comportamientos en el 

trabajo en línea, para tomar medidas que favorezcan 

el cuidado de la salud física, mental y social, la 

seguridad y la privacidad en línea, mía y de los demás.
Mejorar

Puedo planificar y evaluar acciones para 

promover una reputación y huella digital 

positiva, cuidando mi salud física, mental y 

social, y la de los demás, en mi actividad en línea.

Descubrir
Puedo identificar la 

diferencia entre acciones 

éticas y no éticas en línea, y el 

uso de la tecnología para 

resolver necesidades sociales.

Experimentar
Puedo entender la importancia de 

la netiqueta, la integridad y los 

valores éticos en un entorno digital.

Mejorar
Puedo aplicar el pensamiento ético para 

contribuir a un entorno positivo en línea y 

fomentarlo cuando trabajo como parte de un 

grupo. 

Descubrir

Puedo enumerar ejemplos de 

comportamientos respetuosos 

con el medio ambiente, que 

beneficien a una comunidad en 

línea y al uso de la tecnología digital.

Experimentar

Puedo usar herramientas y 

técnicas digitales para apoyar un 

comportamiento en línea respetuoso 

con el medio ambiente.

Mejorar

Puedo evaluar el im
pacto e identificar las 

implicaciones para el medio ambiente, para 

seleccionar las herramientas digitales y los 

hábitos en línea más sostenibles, y promoverlos 

en un grupo.

de
 v

al
or

C
re

ac
ió

n 

problemas

de 

Resolución 

Innovación

C
REATIV

IDAD

D
es

cu
bri

r

P
ue

do
 id

en
tifi

ca
r 

op
or

tu
ni

da
de

s d
e 

cr
eaci

ón 

de
 v

al
or

 o
nl

in
e 

y 
de 

ge
ne

ra
ci

ón
 d

e 
va

lo
r g

ra
ci

as a
 

la
s 

he
rr

am
ie

nt
as

 d
ig

ita
le

s.

Ex
pe

ri
m

en
ta

r

P
ue

do
 u

sa
r l

as
 te

cn
olo

gía
s 

di
gi

ta
le

s 
de

 m
an

er
a 

cr
ea

tiv
a y 

de
sa

rr
ol

la
r i

de
as

 p
ar

a 
sa

tis
fa

ce
r 

m
ej

or
 m

is
 n

ec
es

id
ad

es
 o

 la
s d

e m
is 

co
m

pa
ñe

ro
s/

as
 y

 c
om

unid
ad

.

M
ej

ora
r

P
ue

do
 u

sa
r l

a 
te

cn
ol

og
ía

 d
ig

ita
l p

ar
a 

dise
ñar, 

en
sa

m
bl

ar
, p

ro
ba

r y
 m

ej
or

ar
 p

ro
gr

esiv
am

ente
 

un
 p

ro
to

tip
o 

pa
ra

 il
us

tr
ar

 e
l v

al
or q

ue q
uie

ro
 

cr
ea

r. 

Descubrir

Puedo id
entificar un 

pro
blema digital común, 

encontra
r y aplicar una 

solución.

Experim
entar

Puedo usar la
 te

cnología digital 

para
 crear y evaluar múltiples 

opciones para
 resolver un problema o 

asunto
 en ento

rnos digitales.
M

ejorar

Puedo id
entifi

car evidencias para evaluar el 

im
pacto

 de una situ
ación problemática en una 

activ
idad en lín

ea y de la solución propuesta, 

usando te
cnología digital. 

Descubrir Puedo encontrar ejemplos de productos, servicios y soluciones digitales innovadoras.

Experimentar Puedo identificar cómo se 
desarrolla una solución digital 

utilizando la creatividad digital, y su 

impacto potencial en una audiencia.

Mejorar
Puedo usar tecnologías digitales para 

mejorar un proceso, producto o servicio en 

línea, para satisfacer mejor las necesidades de la 
tarea y la audiencia previstas. 

Cooperaciónpersonal

Desarrollo 

e inclusión

D
iversidad 

COLABORACIÓ
N

Descubrir

Puedo cooperar 

utilizando diferentes 

herramientas colaborativas 

digitales para apoyar procesos 

de trabajo en equipo.

Experimentar

Puedo cooperar demostrando 

tolerancia, empatía hacia los demás 

y netiqueta, para identificar metas 

compartidas.

Mejorar

Puedo contribuir a la toma de decisiones 

grupales en línea, de manera flexible y 

constructiva, evitando/resolviendo conflictos y 

asumiendo roles de liderazgo si corresponde. 

Descubrir

Puedo identificar mis 

necesidades, deseos e 

intereses en línea para desarrollar 

objetivos personales de aprendizaje 

digital y aumentar mi motivación.

Experimentar

Puedo priorizar y tomar medidas 

de forma proactiva para abordar m
is 

necesidades, deseos, intereses y 

objetivos, utilizando herramientas y 

técnicas en línea.

Mejorar

Puedo usar tecnologías y competencias 

digitales para satisfacer mis necesidades, 

deseos, intereses y objetivos, identificando los 

próximos pasos necesarios para seguir 

mejorando. 

D
escubrir

Puedo identificar las form
as en 

que las personas pueden diferir en 

los entornos digitales y cóm
o la 

tecnología de asistencia puede ayudar a 

las personas con diferentes necesidades.
Experim

entar

Estoy abierto al valor que otros y que diferentes 

perspectivas pueden aportar, y puedo usar 

software/aplicaciones digitales y dispositivos apropiados 

para desarrollar, comunicar/compartir inform
ación, para 

incluir contribuciones de todos/as en entornos digitales.

M
ejorar

Puedo demostrar empatía, com
pasión, tolerancia y com

prensión 

de las necesidades, intereses y experiencias digitales de otras 

personas, e identificar el valor de sus contribuciones y perspectivas, 

para promover la inclusión activa de todos en entornos digitales, 

desarrollando el uso de enfoques inclusivos y de asistencia en línea.
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